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EDITORIALE 





on buona pace di GdR cartacei, libri-game o strategici dalle carismatiche mignature, 
ispirazione e insieme “fratelli” di tanti videgame, i miei ricordi più nostalgici di 
Lucca Comics & Games sono legati preminentemente ai fumetti, al camminare 

e tornare più volte sui miei passi nella famelica ricerca di una particolare graphic 
novel, o anche di qualcosa di mai visto, la sorpresa che nutre l'anima, in mezzo allo strano 
contrasto tra colorati corridoi di bancarelle, stand e il grigio palazzetto dello sport della città 
toscana. Qui veniva ospitata la parte più consistente della fiera negli anni di mia maggiore e 
puntuale frequentazione, nella prima metà degli anni ‘90, guando la inguadravo come naturale 
coronamento di quel che in diversi modi cercavo di coltivare a Carrara e Firenze, rispettivamente 
mio luogo di nascita e di frequentazione dell'università: già da tempo, agli albi Bonelli più 

vicini alle mie passioni “trasversali”, orrore con Dylan Dog e fantascienza con Nathan Never, 
affiancavo l'acquisto di gloriose riviste antologiche come Comic Art, l'’Eternauta, Frigidaire e 
Corto Maltese; queste, al di lù di vocazioni più o meno simili (comics d'autore, famosi fumetti 

a mo' di ‘dichiarazione d'intenti”, vera e propria controcultura), servivano come base da cui 
attingere per poi comprare a Lucca i singoli albi o le edizioni migliori degli stessi, visto che 
capolavori usciti della penna di Alan Moore come Watchmen o Batman: The Killing Joke 
(disegni rispettivamente di Dave Gibbons e Brian Boland) erano stati allegati a fascicoletti o, 
più raramente, in una singola uscita. In un certo senso, proprio Moore aveva proposto negli anni 
precedenti, accanto a colleghi più che illustricome Frank Miller, una delle mie chiavi di lettura 
preferite nella scelta delle opere: i supereroi della mia infanzia che erano cresciuti e maturati 
accanto a me attraverso una più verosimile, 

profonda e sofferta reinteroretazione della 

loro ‘esistenza’, all'interno di tante opere _ 

create o arrivate in Italia lungo quegli anni TGM@LUCCA È IL CANALE VIDEOGIOCHI 


come le graphic novel appena citate o, GESTITO IN ESCLUSIVA DA 
naturalmente, le riletture di Frank Miller ne THE GAMES MACHINE PER LUCCA CHANGES 
Il Ritorno del Cavaliere Oscuro, Batman: 

Anno Uno (con David Mazzucchelli) e 

Daredevil, d'ispirazione anche per alcune eccellenti digressioni sull'Uomo Ragno, prima fra 
tutte L'Ultima Caccia di Kraven. Opere che a loro volta aprivano il mio sguardo a fumetti liberi 
nell'ispirazione e dal gusto più letterario, come V for Vendetta (ancora Moore, con David Lloyd 
ai disegni), Hard Boiled, Give Me Liberty, Sin City, 300 (tutti di Miller, rispettivamente con Geof 
Darrow e ancora Gibbons, da solo negli ultimi due casi, a parte la fida colorista Lynn Varley) e 
Marshal Law, tra i più fulgidi precursori di The Boys, oppure ancora ad albi con incredibili livelli 
pittorici e/o concettuali come Arkham Asylum: ASHonSE (Grant Morrison, Dave Mckean), Black 
Orchid (del grande Neil Gaiman, sempre con l'altrettanto gigantesco McKean ai disegni) ed 
Elektra: Assassin (la miniserie di Miller e Bill Sienkiewicz). Accanto, poi, a una lista di grandi del 
fumetto europeo che occuperebbe pagine e pagine, tra cui voglio citare almeno Jean “Moebius” 
Giraud ed Enki Bilal, cerano gli italiani che ammiravo per il pazzesco talento grafico e stilistico, 
fra cui Tanino Liberatore, Milo Manara e l’irraggiungibile Andrea Pazienza, che col suo genio e 
la sua triste parabola ha rischiato di coinvolgermi addirittura nel percorso di vita. Anche adesso, 
girando gli occhi verso lo scaffale della mia postazione o la libreria retrostante, vedo una marea 
di quei volumi agognati e spesso acquistati a caro prezzo (alcuni sono originali d'importazione) 
proprio a Lucca. Rispetto a quel che dicevo in apertura, non ero insensibile nemmeno alle 
luccicanti scatole delle varie edizioni di D&D o Cyberpunk, GdR che oggi più che mai hanno 

a che fare coi videogame, ma certo i fumetti sono il primo ambito che mi è venuto in mente 
guando TGM ha stretto un accordo con Lucca Crea per gestire in esclusiva il canale videogiochi 
di Lucca Changes. Un'offerta online che è, allo stesso tempo, necessità e intrigante reinvenzione 
digitale della fiera lucchese, a cui siamo orgogliosi di contribuire con la nostra esperienza e 
decennale storia. Due realtà persino leggendarie, vicine anche nella sigla che le rappresenta, 
Tgm@Lucca, la stessa che potete cercare per seguire (0 recuperare) i nostri contenuti. 

Viva The Games Machine, viva Lucca Comics & Games! 





Mario “Second Variety" Baccigalupi 
secondvariety@thegamesmachine.it 
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TECNOTGM: Paolo Besser ci por- 
ta alla scoperta delle RTX 3080, 
con insight e recensione. 
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SPECIALE SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 
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Il Tribeca Film Festival avrà per la prima volta una sezione 
fe[crel[eis1t=N-1RV[e[cie;e][olcie]Naic\Ne:o]sstoXe/cili<ie/P4/e]Jal-Te/ciNe]fe,ssiiaalo) 
ela ale @iNe}cet-]a]P44=\to]gdio[cili= n <<idaai=:SSSiete alalonializisi 
annunciato l'apertura ufficiale al Medium videoludico 
Na\Vils=Iale[egei{ste1re]gdfe[AVi/e{<iele]lelela]R=ESe]ure]ole]d1-2/<N/oJ(eXo]el<}<} 
[Se [Uf=]|N ele]u(<j0]eci(oX=ISS<\f<ES<i[<vA[oJale\t<20)<]gi IM id1o]<\:-K@t=]ae/<S 
Awards. Le opere verranno valutate da un comitato formato 
ele 11 NStO|ISIS NIE DE [Gole Meli b=1uro](<T SN (<io Ste Niola in: Vicel0h 
fele]Ne:emie]alei-1le](-go]N=i[<iciucolallewA\gisf=]le/e K@le]coloJa Mer] 

fe llelgalsj [Sit @tsro) 1a Silio |al\VAekE]lt=0te](<Ze|RV[e{<fole|[ere\allim|[e{<;o, 
elllaat=Mer:|Kel(<t11V<Fellf<iere]gle (N nic\nel<ioWA=ielicias=]a]aelcial! 
Sam Lake, e infine dalla boss di Halo Transmedia & 
Entertainment Kiki Wolfkill. Il Film Festival si terrà nel 

e Iv[ejatexo/-1P0YAMiaKe|Sicilefe:e:=:sie]e/-AVSigt=ialalor=1a]alUialeii=1i 
anche i vincitori dei neonati Tribeca Games Awards. 
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SECA e Sports Interactive hanno annunciato Football Manager 2021 e la 
relativa incarnazione Touch. Nelle intenzioni degli sviluppatori, questa 
ennesima incarnazione del franchise tornerà a concentrarsi sul ruolo 
dell'allenatore aggiungendo una serie di nuovi strumenti utili agli aspiranti 
mister per sviluppare al meglio la propria personalità e il talento a bordo 
campo. Le nuove funzioni e gli aggiornamenti non solo garantiranno un 
grado di autenticità calcistica superiore, ma introdurranno anche nuovi 
livelli di profondità e intensità emotiva. Come già avvenuto in passato, 
anche quest'anno la versione Touch, più snella ma priva di alcune funziona- 
lità, sarà completamente gratuita per tutti gli acquirenti di FM2021 su PC e 
Mac. Il celebre gestionale calcistico tornerà sui nostri monitor a partire dal 
prossimo 24 novembre sia tramite Steam che Epic Games Store. 


Focus Home Interactive ha stretto una partnership con 
lo sviluppatore Flying Wild Hog che porterà alla realiz- 
zazione di un nuovo videogioco. Il progetto è purtroppo 
ancora avvolto nel mistero, ma in una nota congiun- 

ta le due compagnie fanno sapere che il titolo sarà 
caratterizzato dal tipico gameplay sopra le righe a cui 

lo studio di Varsavia ci ha abituato in tutti questi anni. 
Con questo prodotto da Focus, Flying Wild Hog è al suo 
terzo progetto in sviluppo contemporaneo: al conteggio 
bisogna difatti aggiungere anche Shadow Warrior 3 e 
un action RPG multiplayer sviluppato in collaborazione 
con JagexXx. 








» SHADOWLANDS SI FA ATTENDERE 








La prossima espansione di World of Warcraft è stata SEGA ha messo in cantiere un film live-action dedicato 
rinviata a data da destinarsi. La motivazione è ormai a Yakuza. L'adattamento sarà affidato a 1212 
sempre la stessa: Covid-19. Blizzard assicura comunque Entertainment e a Wild Sheep Content, che 
che Shadowlands uscirà entro fine anno. produrranno la pellicola assieme al publisher nipponico. 
» FARMVILLE SUL VIALE DEL TRAMONTO 

Il celebre videogioco chiuderà i battenti il 3] dicembre Nightdive Studios e 3D Realms hanno unito le forze 
2020. Zynga staccherà la spina a FarmvVille dal annunciando SIN: Reloaded, versione rimasterizzata 
momento che Facebook interromperà del celebre FPS sviluppato originariamente da Ritual 
definitivamente il supporto ai videogiochi Flash sul Entertainment. SIN: Reloaded uscirà l'anno prossimo. 
social network. 

» IL PAPÀ DI RAYMAN VA IN PENSIONE Brian Fargo ha fatto sapere che lo sviluppo di un 
Michel Ancel si ritira dall'industria videoludica per nuovo RPG è appena partito. Sappiamo che il 
dedicarsi alla cura di un rifugio per animali selvatici. Il prossimo gioco di ruolo di inXile impiegherà l'Unreal 
game designer assicura che i lavori su WILD e Beyond Engine 5, ma al momento è ancora nella fase 
Good & Evil 2 proseguiranno senza problemi. embrionale della pre-produzione. 








In occasione del decimo compleanno di Am- 
nesia: The Dark Descent, Frictional Games ha de- 
ciso di rendere open source i codici sorgente di 
questo gioco e dello spin-off A Machine for Pigs. 
I source code sono già disponibili per il downlo- 
ad tramite la piattaforma GitHub. In entrambi | 
casi è presente anche il codice dell'editor, così da 
facilitare il lavoro dei futuri modder. Gli svilup- 
patori precisano che | diritti di entrambi i giochi 
rimangono di proprietà di Frictional Games, tut- 
tavia i codici sorgente potranno essere utilizzati 
liberamente, a patto di sottostare alle disposizio- 
ni della licenza GPLv3. 








Si chiama Riders Republic ed è il successore 
spirituale di Steep. Stiamo parlando dell'ulti- 
ma fatica di Ubisoft Annency, un nuovo video- 
gioco di tipo multiplayer massivo dedicato al 
mondo degli sport estremi. Riders Republic 
invita i giocatori a raggiungere un esilarante 
terreno di gioco social dove potranno spe- 
rimentare l'eccitazione degli sport estremi 

in un open world densamente popolato. Gli 
utenti rimarranno connessi tra loro, garegge- 
ranno e si lanceranno in incredibili acroba- 
zie attraverso un'eccitante gamma di sport 

in bici, sci, snowboard, wingsuit e rocket 
wingsuit. Che vogliano darsi all'esplorazione 

o raggrupparsi nei vibranti raduni social, si 
troveranno sempre circondati dai compagni 
di gara. Oltre a diverse modalità multiplayer, 
non mancherà una ben più tradizionale Carriera: qui i giocatori potranno farsi un nome in diversi sport, risalire la cima della 
classifica e firmare contratti con sponsor leggendari scegliendo tra un'ampia gamma di sport outdoor. Per mettere le mani 
su Riders Republic bisognerà attendere i primi mesi del 2021, per la precisione il 25 febbraio. 


E probabilmente una delle notizie più importanti degli ultimi anni, quel- 

la dell'acquisizione di ZeniMax Media da parte della Casa di Redmond: 
un'operazione da 7,5 miliardi di dollari che porta in Microsoft diversi studi di 
sviluppo affermati e numerose proprietà intellettuali. Bethesda Softworks, 
Arkane Studios, id Software, MachineGames, Tango Cameworks, ZeniMax 
Online Studios, Alpha Dog e Roundhouse Studios sono dunque entrati a far 
parte di quella grande famiglia che risponde al nome di Xbox Game Studios, 
portando con sé i franchise di Fallout, The Elder Scrolls, Starfield, Disho- 
nored, Prey, Doom, Wolfenstein e molti altri ancora, tanto che per citarli 

tutti rischieremmo di occupare una parte consistente dello spazio a nostra 
disposizione. Ciò che non possiamo in alcun Modo evitare di scrivere, invece, 
è che tutti i futuri giochi sfornati da questi studi saranno disponibili al lancio 
nel catalogo del servizio Xbox Game Pass, andando ad ampliare a dismisura 
la già corposa offerta dell'abbonamento che nel frattempo è uscito dalla 
fase beta su PC. 
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SPECIALE SPOTLIGHT 








Pixofamily Game Studios, giovane realtà nostra- 
na formata da appena due persone, ha presenta- 
to Triade MiR-941, un ambizioso horror di stampo 
fantascientifico incentrato sulle avventure di due 
protagonisti. Uno di questi è Travis Levinson, un 
personaggio estremamente riflessivo ma dotato 
di un'immaginazione fervida. Dopo la misterio- 
sa morte della madre e l'allontanamento della 
sorella Christine, saranno le sue stesse passioni 
per il soprannaturale a condurlo verso una realtà 
completamente inaspettata. La seconda prota- 
gonista è la giovane e affascinante Abigail McKay, 
giornalista investigativa molto curiosa che ben 
presto incrocerà il suo percorso con quello di Tra- 
vis. Triade miR-941 avrà una struttura open world 
con una vasta Mappa a disposizione liberamente 
esplorabile dal giocatore. Non mancherà una 
componente marcatamente action, con la pos- 
sibilità di imbracciare vari tipi di armi da fuoco. Il 
team di sviluppo si rivolgerà presto a Kickstarter 
per raccogliere i fondi necessari a completare | 
lavori sul gioco, che uscirà prossimamente su PC. 












Starward Industries, neonato studio indipendente fon- Mi ag bi. all 
dato da ex sviluppatori di CD Projekt RED e Techland, ha ro n 
annunciato The Invincible, un nuovo thriller fantascienti- > d | N Vi] N e. È =) | | csi 
fico ispirato all'omonimo romanzo dello scrittore polacco -. TN ._ —_— —— 
Stanislaw Lem. The Invincible metterà il giocatore nei \ | ml = 

panni di uno scienziato impegnato in una spedizione : | ei 4 : 

scientifica interstellare, una missione che si trasforma — 
all'improvviso in una disperata operazione di soccorso. 





Disperso su Regis III, lo scienziato dovrà trovare i membri | Pa 

del suo equipaggio servendosi di attrezzature spaziali f è * 
avanzate e facendo affidamento sull'intelletto e sull'istin- @ | 

to per sopravvivere su un pianeta estremamente ostile. ha! at PA 


eli 


Regis Ill nasconde degli orribili segreti che verranno 
portati alla luce durante l'operazione di soccorso: più il 
giocatore si addentrerà nei grovigli di questo mistero, 
più capirà di non essere solo sul pianeta e che alcuni 
luoghi dell'universo sarebbe meglio lasciarli inesplorati. 
In lavorazione già da diverso tempo, The Invincible offrirà 
un gameplay non lineare e una trama appassionante nel 
corso del prossimo anno. 


- 





» READ 

THE RISE OF THE WITCHER. A NEW RPG KING 

ID] O]P]=i ia] /2] DE DINI O) NIE SS9ZASI ON Ssz]ale =]1e) RE SBPZICION(Co]l(=eito] gie /11[0]g)) 

IE NS-To Nel NeISMYViltelal<{iS=Nigalele)sit-Hee]sal-Nal vie Vezelvialiexe]|Ng=idinalcialtoNe,cigliNe[sial<i(cNe[<iNe]lle/cle]Ne[NgUlo:[e}=}-\S-11B2] 
[elaal=1aY4No{=]l[ogSeigiute](=Nele]izio:ctegA\ale|e4=ES}=]0}<o\Y<i MI Vie /-iolo]lelele]N-io]aloziBuavintege[=1|tISfe]le=YA[oJal=Ni<iut=ic-]di-Ne/KOID 
Projekt RED combinata con narrazione ed estetica visionarie. L'autore di questo volume, Benoît “ExServ" Reinier, 
SSN feler-1rogialc\o|]ESiuvie]Nei<ili=Nse)N\Ve]fcNalo]viseoele]iz[cie:-Nolciglialcie]alug=1f=-Ne1IESVI[Ule]er-1ro]aN=Nerc1dollda/SNNcciscexseicial= NoiSil[eaSViIE 
[UTe]eleM@le-YA4/<R=NialiS{aVISitSRSiSel[VISVSM Re 10 1ro](eRololan= MI BiSiuro](eNe[ciironisze|Slialisgeicigio)iagice INSlat= AVISI[C]a\cNeigiule= NOla]io:= 

SU lI[CRSVI[Sle]eleXe[Sili=ugi[ele]}:MeeJa Mela iolelvisgier-igulero]:](cgstvllicaue=iani=Ne=Inalifio:= 12 <ESU1lK-Vellvr4le]alSNe/SiNer=iaal<No[<Siola} 
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» BOOKMARKS 


COSE CHE VAL LA PENA LEGGERE (ONLINE, E NON SOLO) 


DISHONORED E . 
(QUASI) LA REALTA 
Il nostro Luca Sartori analizza 
tre videogiochi (Dishonored, 
Thief e Shardlight) 


rapportandoli alle attualissime 


misure di contrasto alla 
diffusione del Covid-19. 


HO SCELTO LA 
SPIAGGIA CON 
MICROSOFT FLIGHT 
SIMULATOR 


In questo editoriale, Nicolò 
Paschetto ci parla di turismo 
virtuale e reale prendendo 
spunto dalla sua esperienza 
con il simulatore di volo per 
antonomasia. 


NellelelSINSIIVAVI=IVIDIGHI 
(ONE z7Az/O1OXSh 


GAMING WILL BE 
A FRONTLINE IN 
CHINA'S 
CHENSORSHIP 
DRIVE 


Quella della censura di 
termini “scomodi” nella 
chat di Genshin Impact è 
solo l'ultimo dei casi che 
hanno fatto discutere 
l'approccio dell'industria 
nei confronti della Cina. 


HOW SEGA TOOK 
EIGHT YEARS 

TO BRING 
PHANTASY STAR 
ONLINE 2 WEST 


Un'interessante e lunga 
intervista al producer Yuji 
Nazakawa sull'operazio- 
ne di occidentalizzazione 
del celebre MMORPG 
targato SEGA. 





» PC 
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La caratterizzazione dei personaggi principali è splendida. 


apporta delle migliorie alla struttura dei due predecessori e 

ne perfeziona il gameplay organicamente, contestualizzando 
cioè le Meccaniche di gioco a ciò che è plausibile aspettarsi di 
trovare nella Sassonia del |X secolo vista con gli occhi di un nor- 
reno, come il falco di Odyssey ora divenuto corvo (animale caro 
a Odino, una divinità norrena). 
Durante la preview a distanza 
del nuovo capitolo che dovreb- 
be chiudere la trilogia iniziata 
con Origins, ho giocato l'arco 
narrativo del Ledecestrescire 
nella regione chiamata Mercia 
usando un Eivor maschile 

(ma si può scegliere anche un 
protagonista femminile egregiamente realizzato), approfittan- 
done per palpeggiare senza ritegno l'open world di Ubisoft e 
avventurarmi alla scoperta di un Mondo selvaggio a piedi, a 
cavallo o a bordo della drakkar, l'iconica imbarcazione vichinga. 
Inizialmente, la sensazione è stata quella di un piacevole deja- 
vù perché tra i numerosi corsi d'acqua, la diffusa vegetazione 
dai colori secchi e la grande varietà di fauna selvatica, l'ambien- 
tazione di Valhalla mi ha ricordato i panorami di The Witcher 3: 
The Wild Hunt. 


HOME SWEET HOME 

Al di là delle analogie artistiche, osservan- 
do il paesaggio è facile intuire perché i 
vichinghi abbiano deciso di approdare in 
Inghilterra con l'intenzione di restarci, ed 
è proprio qui che entra in gioco la prima 
vera novità di questo dodicesimo capitolo 
della serie cult di Ubisoft: l'insediamento 
Ravensthorpe. Vero e proprio hub da cui 
lanciarsi alla conguista della gloria eterna, 
l'insediamento è a tutti gli effetti la nuova 
casa di Eivor e compagnia. Partendo da 
una piccola colonia sulla riva del fiume, 
bisognerà racimolare le risorse utili a 
costruire nuovi edifici che andranno ad 
ampliare le capacità del nostro covo. Svi- 
luppandolo e potenziandone le strutture, 
l'insediamento salirà di livello e potremo 
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IL FASCINO VICHINGO SOMMATO 
A QUELLO DELLA CULTURA NORRENA 
E UN RICHIAMO IRRESISTIBILE 
PER MOLTI 





sbloccare ulteriori opzioni di costruzione come botteghe dove 
migliorare l'equipaggiamento o personalizzare il nostro alter 
ego, negozi vari oppure commercianti a cui vendere ciò che 
abbiamo recuperato dalla caccia o dalla pesca. La colonia però 
non è solo un posto dove sgobbare o pianificare le prossime 
Mosse, ma è anche un cantuc- 
cio accogliente dove rilassarsi 
con le mini attività come 
l'Orlog e quei suoi dannati dadi 
o le sfide di poesia (ricordate | 
duelli d'insulti in rima tra capi- 
tani pirati in The Curse of Mon- 
key Island? Qualcosa di simile). 
VI state chiedendo perché mai 
uno dovrebbe sentire la necessità di relax se abita IMmerso 
nella natura? Bei, l'Inghilterra brulica di perigli e persone che 
non vedono di buon occhio l'invasione nordica, ma soprattutto 
casa dolce casa vale anche per i vichinghi più duri. 


UN’INSAZIABILE SETE DI SANGUE 
Le risorse per l'insediamento si possono recuperare tramite 
l'esplorazione oppure compiendo i Raid, un'attività molto in 


Eivor alle prese con un'infiltrazione da manuale. 





voga tra | predoni che prevede delle spedizioni sanguinarie 
scandite dal suono del corno di Eivor. Si possono improvvisa- 
re durante lo svolgimento delle quest oppure pianificare da 
Ravensthorpe, ma il risultato non cambia: si sceglie un luogo 
indicato da un'icona rossa sulla Mappa e lo si mette a ferro 

e fuoco finché non si ripuliscono tutti gli scrigni che ci sono, 
ovviamente dopo aver massacrato le guardie e recuperato le 
chiavi dai cadaveri dei nemici più arcigni. A momenti sforo il 
tempo a disposizione con la demo a causa di questo mio 
vizietto, la possibilità di deviare dalla Missione e conceder- 
mi una capatina a saccheggiare un tranquillo avamposto 
mi ha divertito, ma ho il dubbio che, alla lunga, l'entu- 
siasmo iniziale per la violenza ignorante dei Raid possa 
scemare fino a relegarli a mero pretesto per sgraffignare 
risorse. La meccanica che mi ha mollato una sberla di 
adrenalina mica da ridere è senza dubbio l'Assalto: avete 
presente quando, in Braveheart, Mel “William Wallace" 
Gibson aiuta i compagni che stanno cadendo sotto i colpi 
degli arcieri nemici (anche lì inglesi, ora che ci penso) a 
spingere l'ariete contro il cancello della roccaforte? Si può 


Il mio corvo preferito è sempre 
preciso con le sue segnalazioni. 






fare anche in Valhalla! Gli Assalti sono la versione caciarona 
dei Raid, ma oltre al maggior tasso di spettacolarità possie- 
dono anche un tocco di assedio in salsa medievale che rende 
le cose decisamente più avvincenti: ripararsi dalla pioggia di 
frecce, arretrare con l'ariete per poi lanciarsi contro il cancello 
e, dopo qualche colpo ben assestato, sfondare le difese del 
nemici e — alleluia — le loro teste è un'esperienza che funziona 
alla grande, giacché contribuisce parecchio all'immedesi- 
mazione facendoti sentire il leader di cui quegli sciamannati 
avevano bisogno. ll fatto di IMpugnare un pad anziché una 
spada è irrilevante, ci si sente gagliardi comunque. Gli Assalti 
sono collegati alla storia principale e si sente pulsare una 
vena epica in loro, lasciando l'impressione che siano assai 

piu coinvolgenti e ispirati dei Raid. Inoltre, spesso queste 
mattanze si concludono con uno scontro “importante”, cioè 
contro il mini boss di turno: mentre nel raid in un accam- 
pamento arrangiato me la sono vista con un soldato taglia 




















L'albero della drakkar si piega affinché il ponte 
non diventi un ostacolo insormontabile. 


ASSASSIN’S CREED VALHALLA 


XXXL che caricava come un toro, per concludere l'Assalto 
alla fortezza di Tamworth ho dovuto far fuori due Skirmi- 
sher élite particolarmente agitati. Conquistare le fortezze 

è quindi funzionale al prosieguo della trama, ma aumenta 
anche la fama del Raven Clan oltre i confini dell'insedia- 
mento, permettendo così a Eivor di ottenere maggior peso 
politico e sfruttarlo a suo favore in diversi modi durante il 
susseguirsi degli eventi. Mettendo il naso fuori dalla colonia 


















La navigazione è semplificata, ma almeno 
ci si può godere il panorama. 


non solo si estende la fama del temerario vichingo, ma 
ci si può anche imbattere negli eventi casuali, come 
quando sono corso in aiuto di una donzella in difficol- 
tà solo per scoprire, dopo aver ucciso l'individuo che la 
disturbava, che era tutta una messa in scena a sfondo 
sessuale. A quel punto, colto in fallo e per di più con le 
mani nel sacco del defunto, ho accettato di protegger- 
la da un balordo che passava di lì, ma soltanto per ab- 
bandonarla dove l'avevo incontrata subito dopo aver 
ottenuto una ricompensa che non c'entra nulla col 
sesso. A livello di densità di contenuti, l'open world imbasti- 
to da Ubisoft mi è parso mettere sul piatto tanta succulenta 
ciccia. Nella limitata porzione di gioco che ho esplorato 
abbondavano gli incontri casuali e i personaggi secondari 
disposti a indicarmi la posizione di un tesoro in cambio di 
un obolo, e non ho motivo di credere che non sia così anche 
altrove. Ogni area è caratterizzata da un livello minimo sug- 
gerito e da un filone narrativo da completare per annettere 
il suddetto territorio alla nostra sfera d'influenza. Ogni zona 
inoltre è disseminata di punti d'interesse divisi per categoria 
e colore: Wealth (oro), Mysteries (azzurro) e Artifacts (bian- 
co). Mentre i Book of Knowledge servono per apprendere o 
potenziare le abilità speciali da usare in combattimento e 

il oro recupero aumenta la barra relativa al valore Wealth, 

i Mysteries sono eventi particolari in cui toccherà vedersela 
con degli avversari... diciamo sui generis (non ho intenzio- 
ne di rovinarvi la sorpresa e per questo motivo non parlerò 
nemmeno degli Artifacts, pardon). Svelare ogni segreto e 
completare le missioni secondarie permette di aumentare 
la conoscenza di una specifica località, dei suoi personaggi 
chiave e, naturalmente, di far progredire il nostro assassino 
fino a renderlo più temibile della Morte stessa. 














VALHALLA APPORTA DELLE 
MIGLIORIE ALLA STRUTTURA DEI DUE 
PREDECESSORI E NE PERFEZIONA 
IL GAMEPLAY 
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OTTA ALL'ULTIMO SANGUE 
Ciò che rende affascinante il mestiere del razziatore è senza 
dubbio il combat system. Come già visto in passato, Eivor può 
contare su una serie di colpi standard e su otto abilità speciali 
divise in due gruppi, con quattro di esse relative all'arco e 
le altre quattro inerenti alle armi da mischia equipaggiate. 
Queste abilità consumano adrenalina e, nonostante la barra 
sl ricarichi mettendo a segno i colpi, imparare quando usare 
una determinata abilità aiuta non poco. Questo perché in 
Valhalla ogni scontro è estremamente brutale, fisico, faticoso 
e viscerale, ma se i nemici comuni sono facili da Mandare 
giù una volta capite le loro abitudini d'attacco o se infilzati 


IL FATTO DI IMPUGNARE UN PAD 
ANZICHE UNA SPADA E IRRILEVANTE, 
CI SI SENTE GAGLIARDI COMUNQUE 


Anche indossando il cappuccio, avvicinarsi 
troppo alle guardie è un errore. 


nel caos delle risse, contro alcuni archetipi è bene prestare 
attenzione nei duelli 1 contro 1. In questi casi le abilità difensi- 


Un Eivor particolarmente assorto 
nei suoi vichinghi pensieri. 


ve che sfruttano la stamina come la parata e la schivata sono 
fondamentali giacché certi avversari possono sferrare degli 
attacchi in grado di spezzare la guardia di Eivor e, in un attimo, 
farne polpette norrene. Capire quando lanciarsi nella mischia e 
quando è più vantaggioso adottare uno stile cauto è essenzia- 
le, e in tal senso la ricompensa più soddisfacente è vincere la 
gara di bravura con l'.A negli scontri più IMpegnativi, proprio 
come quando ho sconfitto la valorosa guardia del corpo di un 
sovrano testé deposto in una serrata boss fight all’interno di 
un'arena priva di vie di fuga. | combattimenti sono dinamici 
anche per quanto riguarda le cure, con le tre razioni di consu- 
mabili che finiscono presto e obbligano a ricorrere alle risorse 
sparse per lo scenario. La barra della salute non si ripristina da 
sola nemmeno fuori dal combattimento, perciò assicurarsi di 
avere le scorte sufficienti è sempre cosa buona e giusta. Per 
quanto concerne l'approccio agli scontri e alle Missioni, come 
da recente tradizione la libertà lasciata al giocatore è ampia. 

A seconda del proprio stile ci si può infatti liberare dello scudo 
o dell'arma a due mani per scatenare tutta la furia del nostro 
berserker IMpugnando due armi a mano singola, rinuncian- 
do a qualcosa in difesa ma ottenendo un bonus nell'attacco. 
Come gli esperti dei due episodi precedenti già sapranno, 
optare per la forza bruta, per gli attacchi dalla distanza o per 
un'azione stealth sono opzioni che si possono pure conca- 





Luci e ombre danno vita a degli ottimi effetti visivi. 


Li 





Alcuni panorami sanno mozzare il fiato 
quasi come l’ascia di Eivor. 





tenare tra loro in qualunque Momento, anche perché è un 
peccato non sfruttare l'abilità di Eivor nel parkour per assassi- 
nare i nemici piombando giù dal cielo: in fondo che Assassin's 
Creed sarebbe se non fosse possibile scalare ogni parete? È 
vero che con l'aiuto del corvo si può osservare dall'alto la zona 
e verificare la posizione degli obiettivi, ma arrampicarsi sulla 
croce di una chiesa e decidere con calma chi sarà il primo 

ad assaggiare la nostra Lama Celata (sì, è tornata!) è sempre 


IN VALHALLA OGNI SCONTRO È 
ESTREMAMENTE BRUTALE, FISICO, 
FATICOSO E VISCERALE 


un bel modo di iniziare un massacro. Per favorire il classico 
parkour sono numerosi i punti rialzati su cui si può salire per 
avere una buona visuale dell’area in cui ci si trova, rivelando 
spesso in caso di indecisione un'alternativa elegante e valida 
all'irruzione, specie quando ci si deve intrufolare nella super 
protetta dimora di un vip locale per recuperare qualcosa di 
importante. In soccorso di chi predilige l'approccio furtivo 
intervengono inoltre la possibilità di fingersi indaffarati con le 
attività quotidiane e il ritorno del cappuccio, due espedienti 
utili per non insospettire le guardie Mimetizzandosi tra la 
folla... a patto di non avvicinarsi troppo alle milizie, perché 
cappuccio e Mantello non rendono invisibili. 


Eivor e le vere domande della vita: 
quale ammazzare per primo? 





La componente RPG ruota attorno 
alla progressione di Eivor, la quale è 
caratterizzata da delle costellazioni 
di talenti in cui investire i punti 
abilità ottenuti ad ogni aumento 
di livello. Con tre ramificazioni 
iniziali differenti come Orso (corpo 
a corpo), Lupo (a distanza) e Corvo 
(approccio furtivo/abilità) e altre 
potenziali diramazioni che erano 
nascoste dall'ombra nella tabella 
specifica, c'è di che sbizzarrirsi fra 

i numerosi snodi principali che 
forniscono ulteriori abilità e gli 
innumerevoli snodi secondari che 
offrono bonus alle statistiche et 
similia. Avendo le risorse necessa- 
rie, poi, ogni pezzo d'equipaggia- 
mento è potenziabile diverse volte, 
senza contare i set dedicati all'animale di riferimento della build 
utilizzata sparsi qua e là che incentivano l'esplorazione alla ricer- 
ca del loot adatto. Un altro aspetto che contribuisce all'elemen- 
to ruolistico riguarda l'opportunità di stringere alleanze tra Clan, 
come ad esempio con Ubba e Ivar Ragnarsson, figli del celebre 
Ragnarr Lodbrék, e soprattutto il peso delle scelte del giocatore 
durante i dialoghi e gli eventi più rilevanti; nel corso dell'epopea, 
infatti, Eivor dovrà prendere delle decisioni che avranno riper- 
cussioni sullo svolgimento della storia, ma purtroppo la prova 
da remoto non mi ha permesso di approfondire il concetto. 
Escludendo dal computo le feature mancanti e rimandando 
l'analisi tecnica a una prova diretta della build definitiva, devo 
ammettere che i dubbi veri sono pochi. Tra questi infilo il com- 
parto tecnico perché talvolta m'è parso ottimo, talaltra un po' 
meno: in un open world di questo spessore è normale che non 
tutto sia perfetto, ma il riferimento ad alcuni personaggi secon- 
dari sotto tono rispetto al resto non è casuale, così come quello 
ad alcune animazioni non proprio sinuose. Tuttavia, al netto di 
qualche ruvidezza estetica, va detto che a controbilanciare la 
situazione ci pensa una buona fluidità generale e un'ambien- 
tazione oltremodo ammaliante, un intrigante Mix di natura 
selvaggia e minuzie storico-architettoniche da lasciare a bocca 
aperta ad ogni nuovo anfratto visitato. Questo nuovo capitolo, 
crudo e violento, è dotato di vita propria che trabocca di segreti 
e misteri, d'avventure e scontri; ti teletrasporta nel |X secolo e 

lo fa in Maniera credibile, aiutato con prepotenza dall'ipnoti- 

ca coesione dei suoi coinvolgenti elementi partendo dal più 
infinitesimale per finire con il più Maestoso. Una produzione 
così vasta in termini di contenuti 

ha bisogno di essere spolpata a 
fondo in ogni sua componente 

per poterne ricavare un giudizio 
attendibile, ma se la versione finale 
confermerà le buone impressioni 

di questo hands-on allora il gioco 
potrebbe davvero reggere il peso 
dell'ubisoftiana definizione “l'espe- 
rienza vichinga definitiva”. Il gioco 
approderà il 10 novembre su PC 
(Epic Games Store e Uplay), PS4, 
Xbox One, Stadia e sulle console 
next-gen. Da giocatore a giocatore: 
questo hands-on in streaming mi 
ha lasciato molte sensazioni positi- 
Ve e uno sparuto gruppo di perples- 
sità, oltre a una caterva di contenuti 
da divorare e una dannata voglia di 
riprendere il prima possibile le Mie 
adorate scorribande inglesi. 
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BALDUR'S GATE Ill 
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h, Faerùn. Continente fantastico, popolato da una moltitudine di diverse razze e culture, 

dove la magia è elemento comune nella vita di tutti i giorni e dove se vi va bene le fogne 

della vostra città sono infestate da pantegane grosse come un bulldog, mentre se vi va 
meno bene è arrivato il periodo dell'anno in cui una setta di fedelissimi di Tiamat ha deciso che è 
giunto il momento di riportare la malvagia dèa dei draghi cromatici sul Piano Materiale. Oppure, 
se sono quelli di Larian Studios a scrivere l'avventura, a fare la parte dei cattivi sono i mind flayer, 
creature forse meno impressionanti di una divinità draconica a cinque teste ma non per questo 
meno terrificanti. Se la vostra istintiva reazione è stata “no, ma io farei anche a Meno di farmi 
inserire un insetto schifidissimo nel cervello per via oculare”, ho ottime notizie per voi: Baldur's 
Gate 3 inizia proprio così. 


Come avrete notato dalle pagine del calendario e dall'ingiallirsi della carta d'identità, sono pas- 
sati un po' di anni da quando è uscito l'ultimo episodio della serie Baldur's Gate, quel Throne of 
Baal del 2001. Da allora le cose nell'ambiente sono cambiate parecchio, e non sto parlando solo 
dello sviluppatore ma anche del sistema di gioco. Scordatevi Advanced Dungeons & Dragons, 
THACO e tutte quelle astruse limitazioni di razza e classe; Baldur's Gate 3 si basa su D&D 5, un 
regolamento che Wizards of the Coast ha cercato di rendere più snello e accessibile, diminuen- 
do la quantità di bonus numerici, talenti e abilità fra cui i giocatori dovranno destreggiarsi, e 
introducendo allo stesso tempo il sistema delle sottoclassi, così da dare molto più rapidamente 
un'identità ben definita al personaggio che andremo a giocare. Non solo: oltre a questo cambia- 
mento nel sistema di base, anche il gioco in sé è Molto cambiato, ed è più vicino ai due Original 
Sin che non ai suoi predecessori. A partire dal fatto che il combattimento si svolge a turni, ma 
non solo in quello: interfaccia, animazioni, struttura degli ambienti e anche qualche situazione, 
sono tutte cose che il giocatore avvezzo ai titoli Larian potrà di quando in quando trovare familia- 
ri. Intendiamoci, Baldur's Gate 3 non è un semplice reskin di Original Sin 2, come potrebbe sem- 
brare vedendo qualche screen qua e là. Se vagare nei dintorni dello schiantato vascello Illithid 
non può che portare alla mente le scampagnate per le spiagge intorno a Fort Joy, numerose 
sono le differenze, legate principalmente alla necessità di adattare D&D al formato videloudico. E 
così invece di abilità e incantesimi con un tempo di ricarica di qualche secondo avremo un limite 
di usi giornalieri, le armature più pesanti diminuiranno la possibilità di essere colpiti invece di 
allungare la barra dell'armatura, non ci saranno barili esplosivi in ogni dove e dovremo giostrare 
riposi brevi e riposi lunghi; questi ultimi, tra l'altro, ci porteranno al campo, vera e propria hub 
dove interagire con gli altri membri del cast. Proprio nell'interazione con i personaggi si nota 

la volontà di Larian di fare un deciso passo in avanti. La quasi totalità dei dialoghi — spesso e vo- 








Le cose da tenere a mente sono tante, ma dei pratici tutorial aiutano 
ad acquisire familiarità. 


lentieri anche con personaggi minori che non hanno molto 
di interessante da dire —- saranno doppiati e animati. Non si 
tratta oltretutto (o se è così, fa un buon lavoro a nasconder- 
lo) della stessa libreria di animazioni ripetuta e 

condivisa fra diversi personaggi, come succede 

anche in titoli di alto calibro come The Witcher 

3: l'impressione è che tutti i comprimari abbiano 
movimenti adatti a ciò che hanno da dire. Più 

che positivo, dunque, il giudizio sul comparto animazioni; 

o almeno, quelle che ci sono. Ma di questo parleremo più 
avanti, perché ora è il turno del vero protagonista di Baldur's 
Gate 3 e cioè: noi stessi. 


FARO UN DROW E LO CHIAMERO ZZ'DTRI! 

La creazione di un personaggio in un gioco di ruolo è sem- 
pre quel passaggio dove i minuti vanno ad accumularsi fino 
potenzialmente a diventare ore, e non può essere diversa- 
mente in Baldur's Gate 3. In questa versione ad accesso an- 
ticipato, le opzioni che ci si parano davanti sono più limitate 
rispetto a quelle che presumibilmente troveremo nella ver- 
sione finale: per quanto riguarda le classi, rispetto al Manuale 
del Giocatore della quinta edizione di D&D mancano bardo, 
paladino, monaco e stregone, mentre come razze Mancano 
mezz'orchi, draconidi e gnomi. Come new entry arrivano i 
githyanki, nemici giurati dei mind flayer. 

Laria sopperirà a queste Mancanze nel corso del tempo, 
anche perché se non mi fanno fare il paladino con il Giura- 
mento della Vendetta che va in giro a far esplodere cose con 
il puro potere della sua forza di volontà finisce male. Non 
saranno disponibili, per il momento, neanche i personaggi 
preesistenti; potremo ovviamente reclutarli come compagni 
e intrattenerci con loro in allegre chiacchierate, ma per il 
momento sceglierli come protagonisti è al di là delle nostre 
possibilità. Niente di troppo grave, comunque: anche in que- 
sta versione parziale del gioco, il comparto di creazione del 
personaggio mostra tutta la sua potenzialità, con volti e voci 
convincenti e buone possibilità di personalizzazione (che, 
ripeto, aumenteranno sicuramente con il tempo). Anche la 
scelta di classi e sottoclassi si vede che è stata orientata al 
cercare di offrire una serie di opzioni interessanti: per il guer- 
riero, tradizionalmente la classe più “banale” in questo gene- 

















Le magie sono davvero un bel vedere. 
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SE SIETE RIMASTI AL D&D DEI PRIMI 
ANNI DUEMILA, PREPARATEVI 
A DIFFERENZE ANCHE MOLTO 
SIGNIFICATIVE 





re di giochi, le sottoclassi incluse sono state il Battle Master e 
l'’Eldritch Knight, cioè quelle che offrono opzioni in combat- 
timento diverse dal “vado lì e lo meno forte forte”. Anche la 
scelta di includere un incantatore atipico come il Warlock va 
nella stessa direzione: già con questo Early Access di Baldur's 
Gate, per un giocatore di D&D c'è di che sbizzarrirsi, e fidatevi 
che vedere tutti quegli incantesimi finora frutto dell'immagi- 
nazione (o al più di motori grafici ormai indietro con gli anni) 
prendere vita su schermo è davvero una bella sensazione. 





MA PER ANDARE DOVE DOBBIAMO ANDARE... 
Mettiamo però che invece di essere scafatissimi giocatori di 
pen & paper o gente che divora un Pathfinder: Kingmaker 

a colazione siate qualcuno di meno avvezzo alle intricate 
complessità dei giochi di ruolo di stampo tradizionale — e 

no, per quanto sia un titolo straordinario The Witcher 3 non 
conta. Ecco, qui secondo me il primo impatto con Baldur's 
Gate 53 potrebbe mettervi alla prova: per quanto D&D 5 sia 
una versione più accessibile e semplificata, è pur sempre un 
gioco di ruolo con il suo manualone da 300 pagine (ricche di 
disegni, per carità) e le cose di cui tenere a Mente sono tante. 
Fortunatamente, Larian ha pensato a provvedere il gioco 

di tutorial tanto adeguati quanto poco invasivi, e allo stesso 
modo l'interfaccia fa un buon lavoro nel permettere di tenere 
tutto sott'occhio. C'è qualche problema qui e lì: per esem- 
pio, non mi pare che i tutorial appaiano nel corso del gioco 
cooperativo, e la scheda del personaggio avrebbe bisogno di 
una rivista perché allo stato delle cose è abbastanza scarna. 
Ma l'impegno messo da Larian nel far sì che l'interfaccia in- 
cluda tutte le informazioni di cui abbiamo bisogno è eviden- 
te, e Non si tratta certo di impresa facile visto che, come già 
detto, stiamo parlando di un gioco di ruolo ben sostanzioso. 
L'invito, per chi fosse alle sue prime armi, è a non lasciarsi 
scoraggiare: il Modo migliore di imparare è giocando e sì, an- 
che sbagliando. Come ho fatto io quando ho lanciato Sleep 
su un gruppo di scheletri e mi sono chiesto perché quei sac- 
chi di ossa non cadevano a terra colti dal sonno. L'importante 
è salvare, salvare tanto, salvare spesso. 














LIGHTNING BOLT! LIGHTNING BOLT! 

La frase che chiude il paragrafo di cui sopra non vuole essere 
un invito a ricorrere al più selvaggio savescumming, quanto 
più un avvertimento. Allo stato attuale delle cose Baldur's 
Gate s non è un gioco semplice, e non intendo in termini di 
complessità (di cui ho già parlato) ma di malignosità: tante 
cose possono andare storte nel corso della nostra avventura 
e, a differenza del gioco da tavolo, qui non c'è nessun DM 
che fa finta di aver tirato male o che decide di aver pietà di 
voi. Qua se i nemici vi vogliono scassare di botte lo fanno 
punto e basta, e lo stesso vale per le numerose trappole in 
cui vi imbatterete. 

I combattimenti sono relativamente sparuti, quindi non 
dovrete passare ogni secondo con il timore di vedere i vostri 
avventurieri cadere di fronte ai colpi nemici; ma, giusto per 
stare sicuri, è una buona idea salvare prima di ogni interazio- 
ne con un gruppo nutrito di persone, che a volte basta tirare 
basso su quel maledetto dado da venti facce per ritrovarsi 
circondati da torme di malintenzionati. E non pensiate che 
al di fuori dei combattimenti possiate ritenervi del tutto al 
sicuro da conseguenze negative: una particolare interazione 
svoltasi in Maniera assolutamente pacifica ha infatti portato 











E allora dillo che mi odi, gioco. 


il mio protagonista ad essere impossibilitato (presumo per- 
manentemente) ad effettuare colpi critici e a ritrovarsi con 
uno svantaggio ai tiri di percezione. Poi non dite che non vi 
ho avvisato. 

Che poi in ogni caso, quando il combattimento inizia è dav- 
vero divertente. Larian ha fatto un ottimo lavoro nell’unire 

le lezioni imparate dai due Original Sin con il regolamento 
di D&D, prendendosi anche qualche licenza creativa: così 

è per esempio l'uso incredibilmente liberale che il gioco 
permette di fare del salto —- quanto mi manca però il Phoenix 
Dive! - e con l'interazione dei vari elementi con l'ambiente. 
Ma sono aggiunte che casomai rendono più interessante il 
gioco Mantenendo in ogni caso intatto lo spirito del gioco 
da tavolo. Oddio, magari nel gioco da tavolo non capita che i 
cadaveri dei nemici vengano spalmati per tutto lo schermo, 
in effetti. 








E qui arriviamo al punto dove più si accumulano le note 
dolenti di questa versione di Baldur's Gate 3, e cioè il com- 
parto tecnico. Per carità, Larian ne era consapevole e ci aveva 
avvisato: se volete una versione di gioco completa, pulita e 
rifinita, state alla larga da questo Early Access. Mi sembra 

in ogni caso giusto parlarne più in dettaglio, quindi per 
rispondere alla domanda in cima a questo paragrafo: molto. 
Per dirne una, le animazioni presenti, quelle evidentemente 
nella loro forma finale o che ci si avvicinano sono ottime; tan- 
te altre però sono evidentemente temporanee, incomplete o 
addirittura assenti. Vi capiterà di trovarvi davanti personaggi 
che da seduti si alzano in piedi per poi risedersi in maniera 
completamente innaturale. Al momento di coricarvi a letto 

il vostro personaggio potrebbe fluttuare a qualche centi- 
metro da terra. In alcune conversazioni, la telecamera non è 
decisamente ben regolata. Nel bel mezzo di un certo com- 
battimento (cosa successa sia a me che a un altro amico) lo 
schermo potrebbe diventare nero, mentre sotto l'azione con- 
tinua. Insomma, penso abbiate capito dove voglio arrivare: 

di magagne tecniche che spaziano dal comico all'irritante in 
questo Early Access di Baldur's Gate 3 ce ne sono in quan- 
tità, e se VI irrita l’idea di spendere 59,99€ per un prodotto 

















La mappa del primo atto è bella grande, e 
non mancano punti di fast travel. 








Gale è decisamente uno dei personaggi meglio riusciti. 


A PRIMA VISTA POTREBBE NON _. 
SEMBRARE, MA BALDUR'S GATE 3 E 
BEN PIU CHE UN SEMPLICE RESKIN DI 
DIVINITY: ORIGINAL SIN 2 


lontano dall'essere finito fareste meglio ad aspettare; se 

non la versione finale, almeno qualche settimana (o mese) 

di patch. | crash per fortuna sono rari (ma ci sono), e in ogni 
caso Larian si sta dando parecchio da fare per sistemare i 
problemi, ed è plausibile pensare che al momento in cui sta- 
te leggendo questa rivista (com'è Cyberpunk 2077?), molte 
delle criticità più urgenti saranno state risolte. In conclusione, 
anche in questa versione incompleta, mancante di contenu- 
to e caratterizzata da una quantità non indifferenti di proble- 
mi tecnici, Baldur's Gate 5 mostra un potenziale incredibile. 
Perché i problemi tecnici sono risolvibili e il contenuto può 
essere aggiunto; ciò che davvero conta, però, è la base del 






Volo è uno degli studiosi più rinomati del 
continente. Qui lo vediamo improvvisarsi bardo 

per una banda di goblin. 
gioco, e quella offre ben pochi appigli per essere criticata. || 
combattimento è divertente, la storia intrigante, l'interfaccia 
ben pensata, il motion capture (dove c'è) di alta qualità. Se 
continua su questa strada, Baldur's Gate 3 ha tutte le carte in 
regola per diventare il nuovo standard da battere nel campo 
dei giochi di ruolo tradizionali. 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


CYBERPUNK 
2077 


Prime posizioni 
invariate questo mese, e 
non potrebbe essere 
che così. Iniziano dal 
Cyberpunk. 





BALDUR'’S 
GATE 3 


L'early access, se 
possibile, ci ha attizzato 
ancora di più. Larian 
segue il suo stile, e va 
bene così. 


ASSASSIN'S 
CREED 
VALHALLA 


Ubisoft procede sulla 
linea di Origin e 
Odyssey, ma lo scenario 
norreno è ancora più 
potente. 


CALL OF DUTY 
BLACK OPS 
COLD WAR 


Per noi non è un CoD 
come un altro. La 
speranza è che si torni 
alla sorprendente 
qualità di BO2. 


SUICIDE 
SQUAD: KILL 
THE JUSTICE 
LEAGUE 


Rocksteady spuntò 
quasi dal nulla con la 
serie Batman: Arkham. 
Fiducia anche coi villain 
De: 
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BUYNOW 
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10 
Novembre 
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Novembre 


12 
Novembre 


13 
Novembre 


13 
Novembre 


19 
Novembre 


19 
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Baldur's Gate 3 


Questo mese non potevamo partire 
che da lui. Se lo volete è lì, con parecchi 
contenuti già giocabili. 


Second Extintion 

A distanza di (troppo?) poco da 
Generation Zero, Systemic Reaction se la 
rigioca in co-0p coi dinosauri. 


Songs of Syx 

Un realistico, se possibile, visto che siamo 
nel fantasy, strategico city builder con 
grafica Minimale. Bello. 


Phasmophobia 

Horror VR co-op tra i più divertenti 
— e terrorizzanti — visti finora. È pure 
parecchio originale. 


HAAK 


Un protagonista carismatico per 
l'ennesimo action-platform 
metroidvania. Ancora corto ma ben fatto. 


BESTEARLYACCESS 


Dirt 5 


Codemasters 





Yakuza Like a Dragon 
Ryu Ga Gotoku Studio/SEGA 


XIII Remake 
PlayMagic / Microids 


Godfall 


Counterplay Games/Gearbox Publishing 


Need for Speed Hot Pursuit R. 


Criterion Games/Electronic Arts 


Call of Duty Black Ops Cold War 


Treyarch, Raven Software/Activision 


Cyberpunk 2077 


CD Projekt RED/CD Projekt 


Assassin's Creed Valhalla 
Ubisoft Montreal/Ubisoft 











ANTICA POTENZA 


piriti antichi stanno cercando di entrare nel mio corpo, 
quasi volessero conquistare una parte di me bilanciando, 
per guanto possibile, la voglia di cyberpunk che alberga 
da decenni nel mio cuore, ormai vicina a una potente deflagra- 
zione videoludica. Sono gli dei della mitologia norrena, le ani- 
me dei vichinghi che urlano canti di battaglia dal cover- 
reportage su Assassin's Creed Valhalla, o anche il cupo 
fantasy medievale che riemerge dai Forgotten Realms 
di D&D e, così, dalla prima prova su strada di Baldur's 
Gate 3 in accesso anticipato. Tutta roba da decine di ore, 
centinaia se sommate insieme, che aprirebbe una facile 
riflessione sul tempo a disposizione e sul mostro del back. 
log sempre più gigantesco alle calcagna, pieno di eroi, creature 
e mondi che non meriterebbero di essere lasciati indietro. Para- 
dossalmente, però, non ci sono minuti da sprecare nemmeno 
per questo: entrati in zona review troverete i dogfight spaziali di 
Star Wars Sguadrons, le spacconate del vecchio Serious Sam, la 





Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


ricostruzione da zero del glorioso Mafia, gli Avengers videoludici, 

l'annuale ma strano, nel 2020, confronto tra FIFA e PES, le moto- 

ciclette di Ride 4 e i rally di WRC9, o anche i livelli di finezza este- 

tica e concettuale raggiunti dai moderni pronipoti di Rogue con 

Hades, Spelunky 2 e Going Under. E ancora gli illustri ritorni di 

Crysis, Kingdoms of Amalur e, purtroppo in modo non 

così eccelso, delle avventure (SUBBAQQUE!) di Aqua- 

nox, accanto al pregevole esercizio di stile e capacità di 

art of rally che, con tono leggero e divertente, per nulla 

spocchioso, lo sviluppatore ci racconta nel TGM Incon- 

tra. Seguendo, poi, il filo delle scorribande vichinghe che 

oggi conduce ad ASC: Valhalla, nel TOM Classic rievochia- 

mo l'ambiziosissimo ARPG Heimdall, classe 1991], mentre in 

zona hardware vi portiamo alla scoperta delle potenti 3080 CTX, 

per poi avviarci alla chiusura del numero con l'amara analisi di 

Sabaku sui maldestri lanci next-gen di Microsoft e Sony. Un gran- 
dissimo TOM! Ma ormai ci siete abituati, no? 


MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 


V|YLL  Y Ty  r(/] \MC(]ZMeMRAÀAÀ«/}\K\]/K/KK||KIKK|||.|\)YXX:/././|K/ÉKYKNXK./.|YNWN(XXX{XXXYY SY). }T,CY  ’‘VCQVCKFV KTW )Y...x<KYWW: 


Paolo “Paolone” Besser 

Sepolto da una cornucopia di HW da provare, 
Paolone ha trovato il tempo di fracassare le ossa 
agli alieni di Serious Sam 4, impazzire con 
Okunoka e giocare col suo amato C6e4. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Oltre allagemma di art of rally, questo mese Solar 
si è IMmerso nel Mondo di Guerre Stellari, tra 
Republic Commando e il più recente Squadrons. 
Ma quando arriva l'Oculus Quest 2? 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 
Dopo 2 anni di assenza, Filippo ha deciso di 
tornare nell'oscurità di Hades. L'obiettivo è stilare 


Una lista dei più attraenti Dei della mitologia 
| greca. La fuga di Zagreus può aspettare. 


i Simone “Wolfy3547"” Rampazzi 


Questo mese il nostro Simone è diventato 

tutt'uno con il PG in Baldur's Gate 3, in attesa 

del nuovo open world metropolitano (e hacker) 
i nella Londra distopica di Watch Dogs Legion. 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Gabry sta sbrigando gli ultimi contrabbandi 
con il remake di Mafia in vista della nuova 
espansione di Destiny 2. Come si dice in questi 
casi, il lupo perde il pelo ma non il vizio. 


Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Dopo Valhalla, Ale si è reso conto di aver sempre 
avuto una forte indole vichinga: tutto d'un tratto, 
anni di boccali di birra da un litro hanno 

fl acquisito un significato più profondo! 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Kommlissario si è dato allo zen per recuperare 
forze in vista dell'imminente delirio da 
Cyberpunk. Unica concessione: sclerata 
fotonica per finire il nuovo Crash Bandicoot. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Un mese calmo per Dan Hero, mentalmente 
cristallizzato verso l'avvento del Messia (Cyber- 
punk, per i diversamente fedeli), come ambrosia 
di fronte ai glitch di Baldur's Gate 3 in EA. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Daniele ha voluto dare un'altra chance ai JRPG, 
genere che proprio non riesce a digerire, 
portando a termine Final Fantasy XV. Il gioco 
meno adatto allo scopo, con il senno di poi. 


Erica “Moory” Mura 

Tra shopping e bricolage su Animal Crossing e 
scazzottate selvagge nei panni di un furioso 
Kirby wrestler, Erica fa la conta dei giorni che la 
separano da Demon's Souls remake... 


Stefano “Lynch” Calzati 

Stefano, soffrendo di vertigini, ha preferito la 
simulazione di Ride 4 a quella di Flight Simulator, 
trovando un racing elegante, da passerella, col 
quale lenire la Mancanza di una moto vera! 


Marco “End” Ravetto 

Dopo aver gestito una società calcistica, tirato 
pallonate in strada e raccolto figurine come alle 
elementari, Marco si è riposato davanti alla 
televisione. Guardando una partita di calcio... 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
L'ultimo turbolento mese di Clod è stato 
illuminato dalla pace minimalista delle curve di 
art of rally, affrontate chiacchierando con 
l'autore Dune Casu. 


Emanuele “Triqui” Feronato 
Non è riuscito a preordinare la PlayStation 5, 
quindi si è iscritto a tutti i siti di incontri 
vendendo il suo corpo in cambio del gioiello di 
Sony. Metodi old school per console next gen. 
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sua vo RIN ie trilogia,Ci i hanno lasciato 
una tradizione degna di nota. Basti pensare a cosa si sia lascia- 
to dietro un personaggio dal minutaggio davvero risicato 
come Boba Fett, oppure alla fonte d'ispirazione per il droide 
K-2SO di Star Wars: Rogue One, nato da una semplice linea di 
dialogo di C-SPO. Figuriamoci quindi se una parte importante 
come i caccia stellari e le loro battaglie potesse essere dimen- 
ticata. Eppure eravamo qua che aspettavamo da quando uscì 
Star Wars: Rogue Squadron nel 1998 (lasciamo stare i due 
Starfighter). 


Difficile credere che ci siano voluti più di vent'anni, ma 
finalmente Motive Studios è riuscita a sviluppare un gioco 
stand-alone del tutto incentrato sui combattimenti spaziali. 
Alla buon'ora! Nato come progetto di un team tanto limitato 
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in numero quanto serio da una passione sfrenata per 
qualsiasi tipo di velivolo di Guerre Stellari, Star Wars: Squadron 
ha visto la luce a inizio ottobre, e noi non ce lo siamo di certo 
lasciato scappare. Il titolo pubblicato da EA è arrivato sugli 
scaffali.digitali e non di tutto il mondo con una forte propen- 
sione al multiplayer, ma non manca una modalità storia in 





«solitaria, che ci fa vivere l'adrenalina del volo.spaziale sia nei 


panni dei ribelli che di un pilota imperiale. Invece di avere due 
tradizionali campagne da esperire una dopo l'altra, in questo 
caso la storia ci cala nel cockpit dei caccia delle due fazioni 

in guerra in continua alternanza, proponendoci un ristretto 
numero di missioni attraverso gli occhi di uno dei nostri due 
alter ego per poi passare all’altro. Non sarebbe giusto liquidare 
questa Modalità come un lungo tutorial in vista delle sfide 
online: si nota lo sforzo fatto dagli sviluppatori per immergerci 
nel mondo di Star Wars, l'attenzione maniacale al dettaglio 

di qualsiasi ambiente delle navi ammiraglie, il gusto per le 
citazioni che ai più attenti ricorderanno personaggi ed eventi 


STAR WARS: 
Jo]U7.\D]=/0 


° 





i 


Star Wars è sulla cresta dell'onda | 
lustri, mentre | giochi ‘e|Nele]gale}=1n4|g0 
=fe]aloze}-NUiaAV.stals=ie]alloM M=Xol=jg{=]a}4=N0 

su Battlefront 2 sarà sufficiente peteri 


di Nicolò “Solar” Paschetti 








runiversomarrative. IN termini di longevi 
oimon e Moltissimo, visto che la quindi- 
n IMTITUCINA ameresotto iventi minuti, ma ogni 
tante è denso d' T cui penso che tempi più lunghi 
avrebbero in ,chiato di allungare il brodo diluendo le 
scariche di adrenalina rilasciate ad ogni sessione di dogfight. 
Altri fattori aumentano poi la rigiocabilità: ogni livello asse- 
gna medaglie specifiche se raggiungete obiettivi secondari, 
e i quattro livelli di difficoltà danno filo da torcere anche a 
chi ha una certa confidenza con questo genere di giochi. 
Molte missioni lasciano la distinta impressione di essere state 
pensate con il preciso scopo di farci prendere confidenza con 
vari aspetti delle Meccaniche di gioco, ma ciò non è necessa- 
riamente un male; anzi, a questo punto approfitto per passare 
a parlare proprio del Modello di volo. Lo riassumerò con due 
parole. Che. Figo. Alla base c'è un'impostazione arcade alla 
portata di tutti, in Modo che chiunque possa buttarsi nella 
mischia e sentirsi un pilota fin da subito, ma ce ne vorrà prima 
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TGM 
BRONZE 


. AWARD 





che vi possiatergerinire Un vero top gun. Già nelle prime 
missioni si impara a direzionare l'energia verso i propri sotto- 
sistemi: armi, motori e scudi. Cioè, se ce li avete, gli scudi (piloti 
della Nuova Repubblica, sto guardando voi). Oltre a ciò, duran- 
te le battaglie bisogna imparare a dosare le riparazioni dello 
scafo con relativo count-down, le richieste di Munizioni ai 
compagni comandati dal computer che ci seguono, e Magari 
aiuterebbe anche ricordarsi di rinforzare gli scudi frontali a 
scapito di quelli posteriori quando puntate dritto verso un'am- 
miraglia nemica per il bombardamento finale. Cioè, sempre 
che li abbiate... be’, avete capito. Nel complesso l'esperienza di 
volo rimane piuttosto facile da imparare, ma ha questi tocchi 
di profondità che aiutano a rendere il gioco qualcosa di più di 
un mero tiro al piattello; l'ho trovato un ottimo bilanciamento 
che soddisfa chi si vuole divertire subito e chi invece cerca 
qualcosa di un po' più elaborato. In ogni caso, ve la spasserete. 
Inoltre, la fedeltà al Mondo di Guerre Stellari colpisce subito, e 
colpisce duro, come quel cazzotto di Mohammed Alì al primo 
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minuto del primo round contro Sonny 

iston, e spedisce al tappeto ogni 
traccia di maturità di noi adulti, con 
tanto di sonoro “"Pew! Pew!". Da sempre 
sostengo che nei videogiochi sia l'orec- 
chio la vera strada maestra per arrivare 
al cuore, e in questo caso gli effetti 
sonori compiono un lavoro magistrale, 
dalle varie tonalità di laser al mitico, 
ineguagliabile rombo di un TIE fighter. 
Voi sapete come si inventarono il suono 
originale? È una storia quasi incredi- 
bile, amdatela a cercare quando finite 
di leggere la recensione. Mi sa che sto 
divagando. 





Tutto il comparto tecnico merita grande 
plauso, con una grafica che ricostruisce 
con grande dettaglio sia gli otto caccia 
pilotabili (quattro per parte) che le navi di dimensione mag- 
giore, dalle corvette agli Star Destroyer. Le mappe ci regalano 
scenografie sempre spettacolari grazie a colori brillanti e 
livelli pieni di dettagli; oltretutto, a volte non fanno da sempli- 
ce sfondo, ma diventano parte del gameplay, come quando 


SI NOTA L'ATTENZIONE MANIACALE 
AL DETTAGLIO E IL GUSTO PER 
LE CITAZIONI CHE Al PIU ATTENTI 
RICORDERANNO PERSONAGGI ED 
EVENTI DEL MONDO DI 
GUERRE STELLARI 


dobbiamo destreggiarci tra i rottami in un cimitero spaziale o 
quando cerchiamoci di nasconderci in strati di gas corrosivi per 
nasconderci ai sensori degli avversari. Peccato che sciolgano 
anche il nostro scafo... Mentre parliamo del comparto tecnico, 
ricordo che Star Wars: Squadron è interamente giocabile in 
realtà virtuale, con un supporto a tutte le piattaforme dispo- 
Nibili. Purtroppo il mio Oculus Quest 2 arriverà a novembre, 

per cui lascio al nostro Mario redazionale approfondire questa 
componente in separata sede, ma va comunque riconosciuto 
a Motive Studios di aver profuso uno sforzo per offrire a questa 
nicchia di mercato un'esperienza tripla A, come poche se ne 
sono viste finora in VR. Tanti plausi per i blocchi fondamentali 
dell'impianto ludico, quindi, ma adesso arrivano i “ma”. La parte 
che meno mi ha convinto della campagna riguarda la struttura 


LFENO REFUGELE NVOUY 


inlala IU UaZirizilà 





Pronti via, in mezzo ai turbolaser di corvette 
nemiche. Attenzione a finirci in mezzo! 
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@ DIFENO REFUGEI NVOY 


O DESTROY IMPERIAL FIGATERS 


Calarsi nel cockpit di un X-Wing è 
stranamente familiare. 


delle missioni: certo, ognuna è costituita da fasi diverse e gli 
obiettivi si discostano di appena quel tanto che basta dal tipico 
“distruggi i caccia nemici, poi distruggi l'ammiraglia nemica”, 
ma nel complesso sono poco profonde e articolate. Invoco 
l'aiuto di due grandi classici come Wing Commander 4 e (so- 
prattutto) Freespace 2 per spiegarmi: in questi giochi succede- 
va spesso di avere ruoli ben precisi nel contesto di una battaglia 
ben più ampia, le nostre azioni avevano sì una funzione fonda- 
mentale per la vittoria finale, ma solo in quanto ingranaggio 
perfettamente oliato all'interno di un meccanismo più ampio. 
In Squadrons invece facciamo sempre tutto noi, ogni compito, 
non importa quanto complesso o fondamentale per l'esito 
della fragile Nuova Repubblica o del traballante Impero, viene 
affidato a quei quattro gatti a cui facciamo da capo squadra. 
Troppo semplicistico, non mi ha trasmesso il vero senso di uno 
scontro epico come, che so, la battaglia di Endor. 





Ho pensato che tale approccio poco studiato fosse da ricercare 
nella predisposizione verso l'online di questo titolo, Ma ho poi 
riscontrato con meraviglia alcune sorprese di natura simile an- 
che nel comparto multiplayer. La più grande è anche la prima 
e più facile da notare: ci sono solo due alternative di gioco. E 
una è un team deathmatch che più standard non si può. Sep- 
pure la Modalità abbia dei contorni davvero banali, ci mettono 
Una pezza i già menzionati scenari di gioco e la personalizza- 
zione dei caccia, quest'ultima vero fulcro del sistema di gioco 
che garantisce discreto spessore e varietà alle partite. Più si fa 
esperienza, più guadagniamo due valute in-game, una riser- 
vata a variazioni estetiche come decalcomanie o pupazzetti da 
tenere nel cockpit, e l'altra atta a sbloc- 
care componenti per i caccia con cui 
ritagliare le loro caratteristiche intorno 
alle proprie preferenze. Nella Maggior 
parte dei casi, abbiamo di fronte dei 
pezzi che aumentano una caratteristica, 
come la resistenza dello scafo, a scapito 
di un'altra, come la Manovrabilità. Nel 
caso di un fragile TIE interceptor, una 
modifica del genere potrebbe sembra- 
re vantaggiosa, ma chi ci impedisce di 
andare nella direzione del tutto opposta, 
e mettere su una build che massimizza 
l'agilità di questo micidiale pezzo di 
ingegneria imperiale? Se volete un glass 
cannon, siete serviti. Tale sistema va an- 
che ad eliminare in sostanza il problema 
legato allo scarso numero di mezzi di- 
sponibili: ciascuno di essi non è altro che 
un forma di creta nelle nostre mani che 


















Esplode un X-Wing ed è subito festa, lo schermo 
si illumina e per un attimo sentiamo tutti lo 
spirito di Natale dentro di noi. 


ALLA BASE DEL MODELLO DI VOLO 
C'E UN'IMPOSTAZIONE ARCADE ALLA 
PORTATA DI TUTTI, MA CE NE VORRA 
PRIMA CHE VI POSSIATE DEFINIRE UN 

VERO TOP GUN 









I detriti offrono opportunità di copertura fondamentali 
quando si fa fatica a seminare gli inseguitori: pochi 
secondi possono fare la differenza. 





possiamo plasmare come più ci aggrada. L'altra modalità mul- 
tiplayer è invece qualcosa di unico e ben più rappresentativo di 
Guerre Stellari: in sostanza siamo nel bel mezzo di una battaglia 
tra ammiraglie nemiche, ciascuna scortata da corvette di 
supporto. Tale scontro si divide in fasi: prima occorre raggiun- 
gere la superiorità aerea eliminando un buon numero di caccia 
avversari, poi si può passare alle navi intermedie per poi dare 

la caccia al pezzo da novanta. La squadriglia con più uccisioni 
avrà obiettivi offensivi, ma, se gli avversari riescono a superarla, 
dovrà ripiegare per difendere la propria flotta. La presenza di 
un fronte" flessibile dà vita a avanzate e ritirate che rendono 
ogni partita tesa e concitata, e le Mappe di gioco introducono 
alternative tattiche da non trascurare: una battaglia in campo 
aperto è ben diversa da una in mezzo agli asteroidi, e se poi al 
centro si ritrova una stazione spaziale, possiamo sfruttare i suoi 
stretti cunicoli per spuntare in prossimità dell'ammiraglia senza 
rischiare di essere intercettati dai suoi caccia di scorta. Occhio 

a quelle paratie però: sembrano molto strette e l'Y-Wing non 

è proprio una Cinquecento. Ho trovato questa Modalità molto 
ben riuscita, anche se è un peccato che anche qui ci ritroviamo 
a fronteggiare solo cinque avversari umani: gli altri caccia sono 
guidati dall'IA. Vista la bellezza delle Mappe, poi, sono sorpre- 
so dalle poche opzioni disponibili per il matchmaking. Anzi, 
scusate, intendevo la totale assenza di opzioni: non è neanche 
possibile, per l'appunto, scegliere il proprio scenario preferito. 
Non sono mancanze che mi sarei aspettato da un prodotto EA, 
eppure eccoci qua. D'altra parte, registro con piacere la totale 
assenza di microtransazioni: l'unico Modo per accumulare le 
valute di cui vi ho parlato è giocare. Giocare, giocare, giocare. 
Finalmente. 

NB. Per l'esperienza VR fiondatevi nell'apposita rubrica a Pag.9I. 
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Conoscere i meandri della stazione spaziale al 
centro di questo livello permette di sbucare 
addosso ai nemici. 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
Motive Studios / Electronic Arta 
Prezzo € 59.99 

Multiplayer Competitivo Online 
Localizzazione Testi 

PEGI 12+ 





Configurazione di prova 
Intel i7-7700k (4.2GHz), Geforce GTX 1080 8GB, 8GB 
RAM, HDD 


Com'è, come gira 

Ho giocato a 3.840x2.160 a 60Hz con tutte le 
impostazioni a Ultra e ho sperimentato brevi 
rallentamenti solo nei secondi iniziali di qualche 
missione. È presente una decina abbondante di 
opzioni per tarare con precisione il carico di lavoro 
cui sottoporre il proprio computer. 


PRO 

+ Guerre Stellari fino al midollo 

+ Modello di volo immediato e appagante 
+ Mappe belle e intelligenti 

+ Tecnicamente ineccepibile 


CONTRO 
— Poche modalità multiplayer 
— Missioni poco articolate 


COMMENTO 

Chiariamoci: datemi un TIE Interceptor che fa 
FWOOSH! FWOOSHI! e farete di me un bambino 
contento a vita. Siccome non penso di essere l'unico, 
mi viene facile consigliare Star Wars: Squadrons a tutti 
gli appassionati di Guerre Stellari, ma attenti a voi! 
Siate coscienti che le missioni della campagna single 
player hanno una struttura poco articolata, e le 
modalità online sono solo due. Per fortuna 
l'esperienza di gioco si regge su un Modello di volo 
stradivertente, Mappe intriganti e un sistema di 
progressione che apre le porte a una grande 
personalizzazione. Insomma, anche se non c'è 
tantissimo, quello che c'è è fatto bene, e di recente 
non mi pare di aver visto tanti giochi di 
combattimento spaziale in giro. 


voro[ 80] 
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e dovessimo mettere agli angoli di un quadrilatero 

le saghe degli sparatutto fracassoni degli anni ‘90, al 

quarto posto, dopo DOOM, Quake e Duke Nukem 3D, 
ci sarebbe sicuramente Serious Sam, eroe di una tardiva serie 
di giochi sviluppati da una software house croata a partire 
dal 2001. | tre capitoli della serie (l'originale composta dai due 
episodi First Encounter e Second Encounter, il suo seguito 
Serious Sam 2 e il successivo prequel Serious Sam 3: BFE) rac- 
contano - si fa per dire — i vani e ripetuti tentativi del malvagio 
Mental di dominare il nostro pianeta, puntualmente compro- 
messi dal rude e nerboruto Sam “Serious” Stone, un Marcan- 
tonio dai Modi spicci e dall'arsenale sofisticato. Serious Sam, 
in altre parole, può essere considerato l'erede spirituale di quel 
Duke Nukem 3D di cui all'epoca si attendeva spasmodica- 
mente l'uscita di un seguito (Duke Nukem Forever, materializ- 
zatosi nel giugno del 2011, 15 anni dopo il suo annuncio, senza 
lasciare tracce nella storia dei videogiochi). Proprio come il 
“Duca”, sam è un omaccione grezzo, dalla battuta sprezzante 
e, quando si tratta di alieni, incapace di fare prigionieri. Insom- 
ma, proprio quel genere di eroe politicamente scorretto che 
oggi verrebbe tacciato di sessismo per il tracotante eccesso 
di testosterone, ma che fino a 20 anni fa albergava tranquilla- 
mente nei blockbuster di Hollywood. 


Benché, nel frattempo, il publisher Devolver Digital non ci 
abbia risparmiato vari giochetti in qualche modo ispirati al 
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brand, è dal lontano 2010 che non vediamo Sam Stone all'opera 
nel contesto che più gli compete, ovvero uno sparatutto 3D 

in prima persona. Abbiamo seguito gli sviluppi del quarto 
episodio con attenzione, provando una curiosità spasmodica 
quando abbiamo visto gli screenshot con la cupola di San Pie- 
tro nello sfondo. Negli anni 2000, Croteam aveva furoreggiato 
con il suo Serious Engine, un motore 3D che si contrapponeva 
ai suoi più famosi concorrenti per la Maggiore versatilità con 

gli ambienti esterni, normalmente difficili da gestire perché 

gli oggetti lontani dal giocatore richiedono una straordinaria 
mole di calcoli. Nell'aggiornarlo, il team croato non ha neanche 
lesinato sull'innovazione, essendo tra i primi a usare gli shader 
2.0 e HDR non appena furono disponibili. Con queste referen- 
ze è davvero difficile pensare che qualcosa possa andare storto, 
anche se dieci anni d'attesa tra un episodio e un altro non sono 
quasi mai un segnale incoraggiante. Ritenendo conclusa la 
storia di Sam con il secondo capitolo, Croteam ha optato per un 
altro prequel. Una scelta che, al Massimo, farà scattare qual- 
che sorrisino e qualche domanda ingenua mentre si svolge la 
trama di questo episodio, ma che sotto certi aspetti tradisce 
una sostanziale Mancanza di nuove idee. Non che conti gran 
che, la trama, in un gioco di Serious Sam: un eroe come lui, al 
cui confronto Rambo sembra Ivanhoe, non ha certo bisogno di 
una trama elaborata. Basta che impugni un grosso mitragliato- 
reo un lanciarazzi, lo punti contro una moltitudine incalcolabile 
di nemici purulenti e faccia fuoco, riempiendo lo schermo di 
frattaglie sanguinolente; ogni tanto dirà anche qualche battuta 
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SERIOUS SAM 4 


MOSTRI E ALIENI 





A SAN PIETRO.» 


scontata da Macho e il divertimento è assicurato. Cli eventi, in 
ogni caso, ci portano a un lungo viaggio in tutto il continente 
europeo partendo da Roma e da Pompei, per poi attraversare 
la Francia e approdare in Siberia, lasciando quindi al nostro Pa- 
ese il compito di ospitare una consistente metà del gioco. Qui 
Sam comincia la sua battaglia contro le ripugnanti forze aliene 
capitanate dal malvagio Mental, con cui arriverà perfino a 
ingaggiare uno scenografico scontro personale. Stavolta, però, 
Sam non è da solo: incontrerà dei compagni altrettanto eccen- 
trici controllati dal computer, disposti a seguirlo nell'azione per 
la maggior parte del tempo e - bisogna ammetterlo - effetti- 
vamente utili a qualcosa. Non mancano i siparietti divertenti e 
le battute, anche su temi piuttosto scomodi come la religione. 
Inoltre, Sam può salire su diversi mezzi di trasporto tra cui degli 
enormi mech, capaci di rendere l'azione più varia e, se possibile, 
ancora più virile. 


La campagna in single player si snoda lungo 16 livelli cadenzati 
da una serie di scontri in luoghi aperti, secondo una logica 

del tipo: 1) faccio un po' di strada, 2) arrivo a un piazzale molto 
grande o a un campo aperto, 3) raccolgo dal terreno armi e 
bonus ivi disseminati, quindi 4) ingaggio una violenta battaglia 
contro le forze di Mental che sbucano da tutte le parti, con una 
sequenza di attacchi che ricorda un po' l'esecuzione di uno 
spettacolo pirotecnico, solo che al posto dei fuochi d'artificio ci 
sono diverse tipologie di mostro. Poco importa: tanto esplodo- 


- 


no lo stesso. Il loop si ripete fino all'incontro con un boss finale o 
alcompletamento di una missione. Per stemperare la possibile 
noia di uno schema simile, Croteam ha aggiunto due gradevoli 
novità: la crescita del protagonista e le missioni secondarie. Il 
primo è un sistema di abilità ad albero simile a quello dei giochi 
di ruolo, che possiamo sviluppare spendendo un punto espe- 
rienza ogni volta che ne troviamo uno (sì, avete letto bene: sono 
contenuti in alcune casse sparse per tutti i livelli). Le seconde 
invece sono dei divertissement con cui allungare un po' il bro- 
do, ingaggiando ulteriori battaglie in cambio di gadget e armi 
aggiuntive molto, molto utili per le missioni principali. Ogni 


Il gioco comincia con l’epica e straordinaria battaglia 
finale. Poi, comincia il flashback. 
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SAM STONE È QUEL GENERE DI 
EROE POLITICAMENTE SCORRETTO 
CHE OGGI VERREBBE TACCIATO DI 
SESSISMO, PER IL TRACOTANTE EC- 

CESSO DI TESTOSTERONE 





cinque o sei livelli, con il cambio di ambientazione, Sam resta 
privo di tutte le armi raccolte strada facendo e deve ricostruire 
da capo il suo arsenale. La stessa cosa, naturalmente, non vale 
per le abilità comprate coi punti esperienza. Cose come la pos- 
sibilità di ottenere bonus dai nemici morti, di impugnare due 
pistole contemporaneamente o, meglio ancora, due armi di 
grosso calibro, non si perdono con un volo da un paese all'altro. 


TUTTO QUESTO NON BASTA 
Gioia, allegria e fracasso ci accompagnano nella spensierata 
fragfest costituita da ogni battaglia, e non ho usato questo 
termine desueto, fragfest, a caso. Da quanti anni non lo sen- 
tivate? || fatto che non si usi più non significa che le mattanze 
virtuali siano finite, ma semplicemente che il termine è passato 
di moda. Nel nostro settore le Mode sono così volubili e, come 
nel marketing, dobbiamo sempre trovare parole nuove per 
dire le stesse cose. Serious Sam 4 sa di vecchio, proprio come 
l'anglicismo di prima, perché nessuna altra parola potrebbe 
mai descriverlo con la stessa efficacia: è come tornare a giocare 
negli anni Novanta senza che nulla sia cambiato, come ap- 
poggiare il culo sulla vecchia bici e pedalare a scapicollo, senza 
pensare né ai muscoli delle gambe che doleranno, né al fatto 
che adesso esistano le e-bike, ultramoderne e comodissime 

da usare. Nella sua semplicità, Serious Sam 4 è l'essenza stessa 
degli sparatutto “ignoranti”, condensata in una dozzina di ore 
di gioco. Gli FPS com'erano in principio, nella favolosa bellezza 
del loro peccato originale, un'ingenuità fatta di armi esagerate, 
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Non sarebbe Roma se non ci fosse il Colosseo. E 


in quale gioco potrebbe essere usato meglio? 
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battaglie frenetiche contro orde improbabili di nemici, su cui 
sarebbe umanamente impossibile non dico avere la Meglio, 
ma neanche resistere 10 secondi se arrivassero davvero. Ciocan- 
do, si stacca la spina al cervello e si cade nell'estasi dell'ultravio- 
lenza, senza condizionamenti e senza che qualche fastidiosa 
vocina ci ricordi dai social quanto sia Machista, infantile e 
retrogrado farlo. 





Uno dei primi boss che affronteremo, mitragliatore 
alla mano, è questo serpentone meccanico. 





MA L'EVOLUZIONE DOV'E FINITA? 

Inutile aggiungere che Crotram, stavolta, abbia giocato in casa, 
senza sconfinare neanche un po' dalla comfort-zone. Non 
avrebbe avuto alcun senso stravolgere una formula vincente 

e per fortuna non lo ha fatto, dando a Sam Stone una nuova 
avventura del tutto coerente alla saga. Le musiche, poi, sono 
strepitose: epiche e nel contempo umoristiche, sottolineano 
sempre il contesto con grande efficacia. Insomma, Serious 
Sam 4 è esattamente il more of the same che l'appassionato 
della saga aspettava da troppo tempo e per questo, felice, lo 
comprerà. Ma il sogno è destinato a infrangersi in poco tempo. 
Basta aggirarsi nella Roma immaginata dal team croato per 
accorgersi che qualcosa non va: elementi dello scenario che 
compaiono bruscamente davanti agli occhi, oggetti che cari- 
cano la texture ad alta risoluzione quando sono già inquadrati 
da tempo, nemici che si incastrano tra le mura degli edifici e 
modelli poligonali vecchi di un decennio. | bug saranno corretti 
con le solite patch dopo il debutto, ma come si fa a sistemare 
una grafica che, nonostante alcuni ambienti evocativi, sembra 
datata sotto ogni altro aspetto? Siamo nel 2020, è inaccettabile 
che il vetro di una finestra resista anche alle cannonate! Non 
parliamo poi delle animazioni dei personaggi, o peggio ancora 
dei movimenti dei loro volti: sono davvero ridotte all'osso e non 
si può Nemmeno rispondere con la scusa del framerate, visto 
che i requisiti del gioco sono sensibilmente alti. Infine, c'è da 
segnalare la povertà della Modalità multiplayer: si può giocare 
solo IN coop, in squadre di 4 giocatori per volta, e tutte le volte 
che ci abbiamo provato è successo qualcosa di negativo: ci 
vuole molto tempo per elencare le partite disponibili e, una 
volta dentro, si sono ripetutamente verificate disconnessioni 





dall'host. Che fine hanno fatto le altre modalità di gioco on-line, 
presenti invece nel terzo capitolo della serie? 


E DAL NOSTRO PAESE CHE SAM 
COMINCIA LA SUA BATTAGLIA 
CONTRO LE RIPUGNANTI FORZE 
ALIENE CAPITANATE DAL MALVAGIO 
MENTAL 


Serious Sam 4 affronta il tema delle opzioni grafiche con 
dignità e coraggio. Dignità, perché permette di cambiare una 
discreta quantità di variabili come la maggior parte dei suoi 
concorrenti (e ha pure un comodo benchmark integrato). 
Coraggio, perché prova a farlo a Modo suo, sparpagliando le 
carte e introducendo due concetti di "velocità" che dovrebbero 
accontentare il configuratore inesperto. In pratica, possiamo 
scegliere se lasciare decidere al gioco le impostazioni più 
adatte al nostro hardware, oppure se regolare prestazioni e per- 
formance in base a quella che noi riteniamo essere la dotazione 
della CPU e della GPU, cui dobbiamo dare un voto da “Basso” 

a “ultra”, secondo una scala di valori che solo Croteam purtrop- 
po conosce. Esempio pratico: come dovrei mai considerare la 
mia GeForce CTX 980 Ti? Purtroppo l'opzione “vecchia” non 

c'è. Quindi lascio fare al gioco che me la imposta automatica- 
mente su “Basso” e, anche se la risoluzione di partenza è la Full 
HD del monitor, decide che il massimo numero di Megapixel 
processato in ogni fotogramma sarebbe stato quello adatto alla 
risoluzione inferiore, 720p. Noto subito l'incongruenza e decido 
di impostare questo valore a 1080p, senza rimarchevoli perdite 
di framerate. ll resto delle impostazioni avanzate, però, segnano 
l'inevitabile capolinea della mia generazione di schede video, 
giacché per ottenere gli agognati 60 fps stabili sono costretto a 
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L’abbraccio - chiamiamolo così - di Mental non 
presagisce nulla di buono per il nostro amico... 








rinunciare alle ombre sfumate, a tanti dettagli, e devo ricorrere 
a un uso smodato del dithering, a profusione, ovunque. Un 
sacrificio che posso facilmente comprendere nel 2020, con 
l'arrivo Incombente di una nuova generazione di schede video 
e di console, ma che non appare giustificato da quello che gli 
occhi effettivamente vedono sullo schermo, tant'è che anche 
alzando a tavoletta tutti i parametri e decimando il framerate, 
alla fine, la grafica è praticamente la stessa, Ma con un siste- 
ma di illuminazione complessivamente migliore. 


A I 
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ben diciotto anni. Era il 2002 quando sui nostri PC di 

casa approdava una delle più belle epopee criminali 
mai vissute nel panorama videoludico. Missione principale di 
quel Mafia era farci rivivere quegli anni ‘30 visti dagli occhi di 
un gangster divenuto tale per caso, e di abbracciare un conte- 
sto storico tanto violento quanto sfacciatamente affascinante. 


Lal a fatto uno strano effetto tornare a Lost Heaven dopo 


UN’OFFERTA CHE NON POTRA RIFIUTARE 

Dopo la morte di Don Peppone, Lost Heaven è diventato 
territorio conteso tra due famiglie criminali: da una parte Don 
Morello, mentre dall'altra Don Salieri, entrambi vecchi compa- 
gni al soldo di Don Peppone fino a pochi giorni fa, e oggi invece 
sul piede di guerra per il controllo della città. Le migliori storie 

di questo genere di solito iniziamo sempre così, con una corsa 

in taxi e una pistola puntata sulla tempia. Sarà proprio così 

che Tommy Angelo, il nostro protagonista, conoscerà Paulie 

e Sam, due scagnazzi della famiglia di Salieri, feriti e in fuga 
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dagli sgherri di Morello. Tommy Angelo è il classico cittadino 
perbene, che preferisce una vita lunga e modesta alla carriera 
criminale e dalla scarsa longevità, ma quando gli scagnozzi di 
Morello prenderanno di mira il suo taxi, Don Salieri sarà pronto 
a cogliere l'occasione per accoglierlo nella sua famiglia. Da qui 
inizierà la sua scalata nell'organizzazione criminale, fatta di sol- 
di, bolidi ad alta velocità e lezioni di vita impartite dal contabile 
Frank, spalla saggia di Don Salieri, su cosa voglia significare far 
parte di una famiglia e lo stesso valore della fedeltà. Lasciato 
l'incipit ci tuffiamo subito nella serie di missioni che compor- 
ranno tutta l'avventura di ToMmy Angelo, cominciando ad 
assaporare i nuovi gusti e profumi del rifacimento ad opera dei 
ragazzi di Hangar 13.1] colpo d'occhio, in Mafia: Definitive Edi- 
tion, è assolutamente sbalorditivo. Proseguendo con la trama 
ci renderemo facilmente conto di come questo rifacimento sia 
stato fatto tenendo in grande considerazione il valore del gioco 
originale, avendone un grande rispetto mentre si costruiva 
questo remake da zero. Anche le cutscene sono state realizzate 


e riproposte con gli stessi guizzi registici, aggiungendo un po' di 
brio, restituendo delle sequenze dal forte sapore cinematogra- 
fico e deliziosamente accattivanti, tanto da rivederle più di una 
volta per assaporarne tutta la bellezza tecnica. La cornice este- 
tica su strada restituisce una Lost Heaven luminosa e brillante. 
Anche qui il colpo d'occhio è dei migliori ed è quasi possibile 
sentire l'odore dei gas di scarico delle autovetture che popolano 
sempre di più la città miste al sapore dolciastro del rum di con- 
trabbando, sigari e polvere da sparo; e a fare da sottofondo, l'as- 
sordante di un Thompson puntato contro gli sgherri di Morello. 
La struttura ludica su strada dunque si plasma totalmente alla 
formula originale: Lost Heaven è stata ricostruita da zero, ma 
non ci viene data la possibilità (o lo stimolo) di gironzolare libe- 
ramente per esplorarla. Le Missioni sono sequenziali e sono gli 
Unici motivi per scendere in strada e seguire l'indicatore dell'o- 
bietto da raggiungere. Viene comunque riproposta anche qui 
la modalità “Fatti un giro" - selezionabile dal menù principale e 
quindi staccandosi dalla storia —- dove potremo attraversare tut- 


ta la Mappa, esplorare ogni centimetro del lavoro di ammoder- 
namento della città e, per chi vuole, trovare tutti i collezionabili. 
Resta il fatto che guidare tra le vie della città con auto d'epoca 
restituisce un buonissimo feeling, come tutto il sistema di gui- 
da, preso di pari passo da quello di Mafia III, dunque appagante 
ma sicuramente ottimizzabile. La presenza delle Motociclette 
è una novità ben gradita, che ci regala la possibilità di affron- 
tare inseguimenti sfruttando l'inedita velocità e agilità delle 
due ruote. Purtroppo il sistema di danno delle autovetture è 
apppena accennato e in alcuni casi specifici addirittura annulla- 
to per esigenze di trama. Una scelta discutibile che comunque 
non inficia sulla qualità finale dell'esperienza che, almeno su 
strada, si conferma divertente e assai riuscita. A piedi invece la 
situazione è molto meno rosea: le animazioni dei personaggi 
nelle sequenze in-game sono molto dozzinali, specialmente 
durante la corsa. Il Modello di riferimento è ancora lo stesso 

di Mafia III, con il personaggio che quando si inclina la levetta 
del movimento nella direzione opposta a quella dove si trova, 
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I nuovi modelli dei personaggi sono pieni di dettagli. 


IL LAVORO DI HANGAR 13 È PRIMA DI 
TUTTO ASSAI RISPETTOSO DI QUELLO 
CHE E STATO L'ORIGINALE MAFIA 


tende a fare un saltello di assestamento per poi girarsi verso la 
nuova posizione. ll movimento purtroppo viene eseguito con 
poca fluidità e con un'azione fin troppo evidente che, almeno 
nel corso delle nostre scarpinate, restituirà un'esperienza non 
delle migliori. Le sparatorie sono soddisfacenti, ma va tenuto 
presente che qui non stiamo giocando Lincoln Clav. protaaoni- 
sta di Mafia Ill ed ex soldato, che quindi 

era plausibile sapesse utilizzare un vasto 

arsenale e avesse dalla sua una buona 

agilità. Tommy Angelo è pur sempre un 

tassista, e quindi è necessario scendere 

a patti con il fatto che durante le primis- 

sime missioni di Mafia: Definitive Edition 

la mira sarà ballerina e non sempre 

centreremo il colpo. Proseguendo con 

il gioco, Tommy diventerà più abile (così 

come noi stessi) e questa progressione 

bifronte si rivela galvanizzante missione 

dopo missione. Il sistema di copertura 

durante gli scontri a fuoco è il classico 

già saggiato in tante altre opere, ma 

a supporto di questo ci sarà anche un 


\ 


nuovo level design per tutte le aree di gioco. La sparatoria nella 
fattoria fuori città, oppure la sequenza di assalto nel garage a 
più piani sono state interamente riscritte, per portare il giocato- 
re a sfruttare ogni colonnina o passaggio di servizio secondario 
utile per aggirare o affrontare il nemico. Non mancherà inoltre 
un'abbozzata Meccanica stealth che ci permetterà di stordire 

i nemici e arrivare, in alcuni casi, all'obiettivo senza allarmare 
nessuna guardia. In alcune missioni sarà necessario operare in 
silenzio, ma quando si deciderà di dare fuoco alle polveri non ci 
saranno esclusioni di colpi. Peccato per una |A dei nemici non 
sempre reattiva e che addirittura in alcuni momenti ha scelto 
di smettere di fare fuoco, rendendo mafiosi induriti dal crimine 
dei bersagli innocui e immobile alla luce del sole. 


Lost Heaven di notte è uno spettacolo per gli occhi. 


Alcuni giochi di luce sono affascinanti. 
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ANDARE Al MATERASSI 

Se c'è un aspetto positivo che già da Mafia Ill abbiamo 
potuto constatare è che Hangar 15 ha dalla sua degli ottimi 
sceneggiatori. Per quanto Mafia: Definitive Edition sia asso- 
lutamente fedele tanto nella trama, quanto nella forma ludi- 
ca, la contestualizzazione storica che hanno dato all'epopea 
di Tommy Angelo ha una grinta drammaturgica di grande 
spolvero. Questo perché si è deciso di partire dalla già so- 
praffina sceneggiatura del gioco originale per poi andare ad 
espandere il discorso in tante piccole parentesi dedicate ai 





La modalità Noir restituisce immagini molto 
cinematografiche. 


LE SPARATORIE SONO 
ENTUSIASMANTI, MA TENETE A 
MENTE CHE STIAMO GIOCANDO CON 
UN TASSISTA, E IL CASO DI DIRLO, 
ALLE PRIME ARMI 





diversi personaggi con cui avremo a che fare: il rapporto che 
Tommy avrà con Paulie e Sam sarà ben più profondo, come 
le stesse cutscene che vedranno Tommy e Frank più vicini 
del solito e consapevoli dell'arco narrativo di questo perso- 
naggio, e ogni parola sarà sempre soppesata e dal grande 
valore istruttivo. Ma fra tutti chi ha ricevuto un trattamento 
migliore è Sarah, moglie di Tommy. Se nel gioco originale era 
solo una “donzella in difficoltà" durante una missione ben 
specifica, qui Sarah è una donna con la D maiuscola. Agile, 
intelligente e dalla battuta pronta, si batte per l'emancipa- 
zione femminile e ha un ruolo attivo nella storia di ToMmy, 
come del loro matrimonio. Negli sguardi persi nella notte, 
nel lavare il sangue dai vestiti sporchi di suo marito, negli oc- 
chi di Sarah si percepisce tutta la tensione e la paura che non 
vedremo mai negli occhi di Tommy, la reale consapevolezza 
di poter un giorno uscire di casa al mattino e di non tornare 
mai più. Proprio questa nuova caratura narrativa rende que- 
sto rifacimento di Mafia più prezioso di quanto ci si potrebbe 
aspettare, riuscendo ad aggiungere ulteriore qualità in un 
tessuto narrativo che già diciotto anni fa sembrava assolu- 
tamente perfetto. In tutte le missioni che avranno a che fare 
con il contrabbando o l'appropriazione di denaro, le vicende 
storiche sono sempre lì a ricordarci che ruolo fondamentale 
in tutto ciò ha avuto una scelta politica ben precisa, e cioè 
quella del Proibizionismo, che ha avuto un peso non indiffe- 
rente nel rilanciare il gangsterismo. Don Salieri, Paulie, Sam e 
Tommy, sono tutti pedine prima e vittime poi di un periodo 
storico che ha spalancato loro le porte, dato loro i permessi 
necessari per scalare i vertici del potere salvo poi, come sem- 
pre succede in storie di questo genere, costringerli ad affron- 




















Sparatorie cittadine. 








MAFIA: DEFINITIVE EDITION 
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L'autopedia ci mostra tutte le auto del gioco. 


tare il fatto che una volta arrivati in vetta si può solo scendere 
-— a volte precipitosamente. Mafia, d'altro canto, dopo quasi 
due decadi mantiene saldo il suo posto sulla cima, e Hangar 
13 con questo remake ci dimostra come riproporre un eterno 
classico senza rovinarne il ricordo. @ 
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| entre le escursioni sul grande schermo dell'ultimo 

\°4 | decennio hanno segnato le vette dell'avventura cine- 
matografica dei Marvel Studios, generando vagonate 
di hype culminate con l'aspettativa senza precedenti per 
Endgame, lo sbarco nel mondo videoludico degli Avengers 
ha prodotto per lo più (e per lungo tempo) sollevamenti di 
sopracciglia. Dopo il sospetto di un progetto naufragato come 
conseguenza del lungo silenzio che ha seguito lo scarno 
trailer di presentazione del 2017, la presentazione ufficiale 
avvenuta nel corso dell'ES 2019 ha spiazzato un po' tutti, sia 
per le fattezze degli eroi molto lontane da quelle a cui tutti 
eravamo abituati sul grande schermo, sia per una formula di 
gioco che è fin da subito apparsa vaga e nebulosa. Da allora 
noi abbiamo avuto modo di provare un paio di volte il gioco, 
mentre la beta che ha punteggiato lo scorso agosto ha offerto 
un po' a tutti la possibilità di vestire armatura o mantello. 
Entrambe le occasioni si sono però rivelate in un modo o in 
un altro esperienze che hanno lasciato dietro di sé ancora una 
volta sensazioni discordanti, oltre a qualche dubbio sul game- 
play. Vogliamo aggiungere un altro dettaglio da “addetti ai 
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lavori"? Il codice di prova di Marvel's Avengers ci è arrivato solo 
a ridosso dell'uscita ufficiale del gioco, di solito sintomo di un 
prodotto al di sotto delle aspettative. Una disfatta annunciata, 
dunque? No, per nulla! 


Lo ammetto, a conclusione del download ho avviato per la 
prima volta Marvel's Avengers con una certa riluttanza. Non 
per un qualche pregiudizio: nonostante le diverse prove da 
cui non ero stato del tutto convinto, il ragazzino che leggeva 
L'Uomo Ragno sotto il banco è ancora vivo dentro di me e 
non ha mai smesso di sperare segretamente nella buona 
riuscita del lavoro di Crystal Dynamics. No, il motivo dello 
scarso entusiasmo dunque era il pensiero incombente della 
celebre missione dell'A-Day, già giocata almeno tre volte negli 
ultimi mesi. Invece, la sorpresa: la ormai famosa disfatta degli 
Avengers non è l'incipit del gioco. Prima di quel momento ci si 
ritrova immersi per una quindicina abbondante di minuti nei 
panni di una giovanissima Kamala Khan, futura protagonista 
di buona parte dell'avventura, tra gli stand, i cimeli e le attra- 
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zioni pensati per i fan accorsi a celebrare l’A-Day. È un inizio 
atipico, Molto poco giocoso, in cui tutto quello che è concesso 
fare è girovagare e prendere confidenza col livello più basico 
del sistema di controllo. Eppure è al contempo un Momento 
molto importante, che imposta una connessione emotiva 

tra il giocatore e il personaggio principale, ma serve anche 

a introdurre gli Avengers più noti con degli incontri dietro le 
quinte, durante i quali emerge un lato genuino del loro carat- 
tere che aiuterà ad osservarli sotto una diversa prospettiva più 
avanti nel gioco. Il canovaccio che si snoda da quel momento 
in poi è sorprendentemente buono. L'idea di rendere Kamala 
Khan la protagonista di buona parte dell'avventura, impegna- 
ta a riassemblare gli Avengers per smascherare il complotto 
dell’AIM che ne ha decretato la fine, funziona. Il personaggio è 
fresco e soprattutto ben scritto nel suo ruolo di fan che riesce 
a inserirsi tra i suoi idoli. Il punto di osservazione di Kamala 
consente al comparto narrativo di Marvel's Avengers di offrire 
Una prospettiva nuova e diversa da quella dei film, dove 
l'epicità trasuda da ogni fotogramma. Gli Avengers di Crystal 
Dynamics sono uomini spezzati, prima ancora che eroi. Il re- 


di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


gistro dei dialoghi nel primo paio d'ore, passate in compagnia 
dei soli Kamala, Bruce (Banner) e Tony (Stark), ne è un ottimo 
esempio. Poi, all'aumentare degli eroi nel mazzo, gli scambi 
tornano quelli abituali dei fumetti o dei film, ed è giusto così, 
perché alle passeggiate in cerca di un'identità perduta si sosti- 
tuiscono gli scontri, sempre più imponenti e impegnativi. 


AVENGERS PER SEMPRE 

Sul campo di battaglia, perciò, gli Avengers tornano ad essere 
quelli ben noti, grazie all'ottima caratterizzazione di (quasi) 
tutti i sei protagonisti. L'impianto generale fatto dei canonici 
attacchi leggeri, pesanti, schivate e Mosse speciali è condi- 
viso tra tutti, ma a seconda dell'eroe scelto al Momento (tra 
quelli disponibili) lo stile di combattimento cambia parec- 
chio. Kamala con le sue braccia allungabili è ottima per gli 
attacchi a distanza, Hulk è un bestione che richiede di essere 
scagliato nel mezzo della battaglia, Iron-Man può sfruttare il 
volo concesso dalla sua armatura, Natasha è agile come una 
ballerina Mentre Cap e Thor possono sempre affidarsi a scudo 
e martello per risolvere le situazioni più complesse. Anche se 
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all'atto pratico si finisce sempre a pigia- 
re sui tasti con più o meno raziocinio a 
seconda della tipologia dei nemici che 
ci si trova di fronte, la caratterizzazione 
stilistica contribuisce a far avvertire 

le differenze di approccio consentite 
dall'uso di diversi personaggi. Con i suoi 
inseguimenti spettacolari, gli intermez- 
zi divertenti, e un buon climax che tie- 
ne alto il ritmo per l'intera durata, tutto 
sommato contenuta, la campagna 
singleplayer si lascia divorare col sorriso 
stampato sulle labbra: si tratta senza 
dubbio della componente al Momento 
più interessante dell'offerta messa sul 
piatto da Square Enix, nonostante una 
gestione quanto meno bizzarra e atipi- 
ca. Invece della canonica progressione 
narrativa delle missioni (come in Tomb 
Raider o in Uncharted, per intenderci), 
in Marvel's Avengers bisogna sempre interfacciarsi con un 
hub centrale attraverso cui scegliere la prossima destinazione, 
che conduce a una schermata preparatoria di selezione del 
gruppo di personaggi. Dopo aver ristabilito le funzionalità di 
Chimera (il gigantesco Helicarrier degli Avengers) si ottiene 





L'IDEA DI RENDERE KAMALA KHAN 
LA PROTAGONISTA DI BUONA PARTE 
DELL'AVVENTURA, IMPEGNATA A 
RIASSEMBLARE GLI AVENGERS, 
FUNZIONA 





infatti l'accesso al computer di bordo su cui sono visibili le Mis- 
sioni sparse per il globo, divise fra classici stage da avventura 
singleplayer, corridoi mascherati da una cura per il dettaglio 
sorprendente, e grosse arene evidentemente concepite per 

il multiplayer ma affrontabili anche in single player affidando 
alla CPU il controllo dei compagni. La differenza tra le due 
esperienze è notevole: se nel primo caso siamo dalle parti de- 
gli ultimi Tomb Raider per qualità e impatto, nel secondo ci si 
ritrova in vaste ambientazioni esplorabili ma molto poco det- 
tagliate, all'inseguimento di obiettivi generici spesso persino 
mal collegati alla trama principale. Nel complesso queste ulti- 
me incidono poco, per fortuna, perché il resto dell'avventura è 
di altissimo livello, ritmata attraverso una regia cinematografi- 
ca che cuce azione diretta e sequenze scriptate, a volte anche 
servendosi degli odiosi OTE, va ammesso, ma con un risultato 
sempre appagante per gli occhi, anche per i non appassionati 
Marvel. Ai fan della Casa delle Idee, in ogni caso, sono dedicate 
Numerose e inevitabili strizzate d'occhio. 























DUE GIOCHI IN UNO? ANCHE NO, GRAZIE 
Viene spontaneo però chiedersi cosa sia successo durante la 
lavorazione, se davvero il gioco sia nato in questa forma, e se 
è così non si capisce come possa essere sembrato una buona 
idea; 0, invece, se a un certo punto si sia deciso di fondere un 
classicissimo adventure single player votato allo spettacolo 
dalla durata di una decina d'ore con un game as a service à la 
Destiny. Lo strambo ibrido finale, e il lungo silenzio intercor- 
so tra l'annuncio e la rivelazione delle meccaniche, lasciano 
propendere per questa seconda ipotesi. E magari, alla lunga, 
la scelta si rivelerà anche vincente, grazie a una pioggia di 
contenuti post lancio di cui questo genere di gioco ha sempre 
un bisogno inesauribile, ma allo stato attuale la componente 
multiplayer è una stampella che azzoppa Marvel's Avengers. 
Per prima cosa, perché si avverte come un'aggiunta: il menù 
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_ La trama porta gli Avengers in giro per il mondo, ma non 
tocca i luoghi iconici della mitologia Marvel, purtroppo. 





principale Mantiene separata la campagna dall'Iniziativa 
Avengers, il nome pensato per la Modalità online. L'accesso a 
quest'ultima modalità è preceduto da un avviso a video che 
mette in allerta sugli spoiler imminenti: galeotto è il filmato 
che introduce i nuovi nemici e i nuovi obiettivi del multiplayer 
collegandosi però direttamente agli eventi conclusivi della 
campagna, anche se, a dirla tutta, credo fosse chiaro a chiun- 
que fin dalla copertina quale eroe dato per morto durante 
l’A-Day tornerà giusto in tempo per il mega confronto finale. 
L'altra grande rivelazione riguarda invece la tipologia di Mis- 
sioni disponibili, tutte tristemente simili a quelle giocabili in 
gruppo già citate all'interno della campagna singleplayer. Si 
tratta per lo più, o per ora mi viene da aggiungere con un filo 
di speranza, di grossi ambienti dai diversi biomi, costellati di 
edifici tutti identici, da infiltrare sabotando terminali mentre 
ondate di nemici si riversano sul gruppo di giocatori. Di per sé 
non sarebbe nemmeno un'attività così sgradevole: in fondo il 
sistema di combattimento diverte e gli eroi prelevati diretta- 
mente dalla campagna possono essere potenziati parecchio, 
ottenendo un buon numero di nuove mosse. Alla lunga, però, 
Manca uno scopo. L'incentivo a proseguire, infatti, dovrebbe 
essere rappresentato dalle opportunità di loot di cui tuttavia 
dopo qualche giorno di gioco fatico ancora a comprendere 
l'utilità. O meglio, mi è chiaro che quel bracciale raro per Ka- 
mala o quella nuova colonna vertebrale per Hulk (giuro, Hulk 
si potenzia così!) possa garantire ai miei personaggi uno zero- 
virgola-qualcosa di resistenza in più a uno specifico elemento. 
Quel che non mi è chiaro è perché dovrei affrontare decine 

di missioni identiche per ottenerli, quando sul piano estetico 
nessun pezzo di equipaggiamento sortisce alcuna differenza, 
mentre il semplice salto di livello garantisce un potenziamen- 
to ben più incisivo. Non discuto che per qualcuno l'esperienza 
possa risultare comunque divertente, ma il distacco qgualitati- 
vo rispetto alla campagna è notevole ed evidente, anche vo- 














lendo tirare in ballo i grotteschi glitch, i tratti in cui spariscono 
le voci o i caricamenti notevoli che sporadicamente affliggono 






Le chiacchierate che partono in automatico 
tra i personaggi in scena sono sempre 
piacevoli e aggiungono profondità. 


Le fattezze più realistiche non sono bellissime, 
va ammesso, ma si sposano bene con 
l'impostazione scelta per il gioco. 


Lo stridore tra la cura di alcuni dettagli, come 
le schermate di attesa animate, e altri 
decisamente meno curati è evidente. 





CON I SUOI INSEGUIMENTI 
SPETTACOLARI, GLI INTERMEZZI 
DIVERTENTI, IL BUON CLIMAX CHE 
TIENE ALTO IL RITMO, LA CAMPAGNA 
SINGLEPLAYER SI LASCIA DIVORARE 





il singleplayer (e che speriamo siano risolti quando leggerete 
queste righe). In generale questa doppia natura non sarebbe 
un grande fastidio se le due componenti non fossero infilate 

a forza sotto lo stesso Mantello, dagli avvisi continui a video 
sulla disponibilità di equipaggiamenti di livello più alto alle già 
citate missioni multiplayer incastrate nella campagna. Come 
una profezia che si auto-avvera, Marvel's Avengers un po' 
davvero delude, ma per i motivi opposti a quelli immaginabili 
prima del lancio. Il vero piatto forte del gioco è una campagna 
singleplayer molto curata e ben scritta, che paradossalmente 
avrebbe potuto godere anche di una manciata d'ore di con- 
tenuti in più e prendersi la scena da sola con ben altri risultati, 
mentre la componente simil-Destiny che tutti iImmaginava- 
mo come la colonna portante è in realtà ancora un po' raf- 
fazzonata e, quel che è peggio, molto poco stimolante. Poco 
male, in fondo: gli appassionati Marvel ne hanno comunque 
ricavato un action singleplayer di alto livello, che va molto oltre 
le aspettative iniziali, amche se una maggiore decisione in fase 
di design appare come un gran rimpianto. 
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Il doppiaggio in italiano è di ottimo livello, soprattutto per 
i personaggi più esposti, e contribuisce alla 
caratterizzazione di tutti gli Avengers. 


DIFFICILE ESSERE VENDICATORI 

Va detto, infine, che al Momento di andare in stampa nubi 
fosche si stanno addensando sul multi: stando a quanto 
riportato da Forbes, gli utenti attivi su Steam sono scesi sotto 
i mille, causando non pochi problemi al matechmaking, con 
attese che arrivano spesso a superare i trenta minuti. Crystal 
Dynamics ha già affrontato il problema tramite un comu- 
nicato pubblicato su Kotaku: Scot Amos spiega che il team 
sta lavorando a nuovi contenuti, tra cui i primi personaggi 
aggiuntivi (Clint Barton e Kate Bishop), con la convinzione 








che le introduzioni possano invertire la tendenza e riempire 
nuovamente | server. Al momento manca, tuttavia, un chiaro 
piano di scadenze e pubblicazioni degli update, rendendo 
ancora più indefinita la possibilità di un miglioramento defini- 
tivo della situazione. # 
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niziare la recensione di FIFA 21 utilizzando espressioni 


calcistiche, tipo “calcio d'inizio per EA"? Già fatto in 

passato con qualche altro titolo, non credo sia il caso 
di ripetermi. Dedicare le prime righe alla delicata situazione 
mondiale, e all'impatto che questa ha avuto sullo sviluppo 
dei giochi? Anche questo credo di averlo già fatto. Sottoline- 
are come l'ormai prossima uscita delle nuove console abbia 
portato molti team a creare edizioni “di passaggio”? Probabil- 
mente ho già fatto anche questo. A questo punto sono a corto 
di idee. Forse è Meglio passare direttamente al gioco... 


Torna Volta, torna il calcio da strada, tornano le partite in cui la 
tattica lascia spazio alla fantasia. Tornano i dribbling assurdi, 

le giocate irriverenti, i passaggi che sfruttano le sponde. Torna 
(quasi) tutto quello che abbiamo già avuto Modo di provare 
l'anno scorso, inserito all’interno di un contesto che presenta 
nuove opzioni studiate per garantire Maggiore appeal sul 
lungo periodo. Ci saluta la Modalità Storia, sostituita da una 
serie di incontri collegati tra loro da un sottilissimo filo narra- 
tivo e racchiusi sotto il nome di “Il Debutto”. Un paio di ore al 
Massimo che servono più che altro da introduzione al Mondo 
di Volta, e che trascorrono tra qualche partita, una serie di 
prove di abilità che fungono da allenamento, alcune sequenze 
di intermezzo dove non mancano i cameo di star Mondiali, 
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gia possibilità di arruolare nuovi ca ciatori e quella di cesso 


nuovi capi d'abbigliamento. Nulla di trascendentale, anzi, vista 
l'inconsistenza della trama la voglia di “skippare" gli intermezzi 
e di procedere rapidamente (fosse solo per sbloccare i relativi 
trofei/achievement) ha ben presto il sopravvento. Più interes- 
santi invece le Battaglie Speciali, una sorta di Squad Battles da 
strada in cui si affrontano sia squadre create da altri utenti che 
team composti da professionisti in una sequenza di partite in 
cui la vittoria viene rirompensata con i Volta Points, la valuta da 
spendere per modificare il look del proprio alter ego virtuale. A 
questo riguardo, tra oggetti sbloccabili, esclusivi e acquistabili 
liberamente c'è davvero l'imbarazzo della scelta e, conside- 
rando la generosità con cui vengono elargiti i crediti, non ci 
vuole molto a trovarsi con un guardaroba fornito di tutto punto. 
Arricchito anche il comparto online, con incontri che permetto- 
no di controllare l’intero team, di giocare in compagnia di amici 
o di perfetti sconosciuti. La presenza di una struttura a divisioni 
conferisce un pizzico di profondità in più, e rende le partite non 
fini a sé stesse. Il Mmatchmaking funziona discretamente anche 
se, come sempre quando si tratta di multigiocatore è inevitabi- 
le una percentuale di rischio. Soprattutto per le squadre create 
“al volo", la possibilità di trovarsi fianco a fianco con innamorati 
del pallone e dribblomani vari c'è, ma è tutto sommato soppor- 
tabile. Complessivamente bene, come l'anno scorso, la resa sul 
campo. Quello di Volta non è una tipologia di calcio particolar- 
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mente tattica e, grazie alla sua IMMmMediatezza, riesce a risul- 
tare subito divertente. Non propone soluzioni complesse, ma 
richiede comunque una discreta dose di abilità se affrontata 

ai livelli di difficoltà più elevati. È necessaria una buona tecnica, 
bisogna essere molto veloci nei Movimenti e, a seconda della 
modalità scelta, adottare approcci leggermente diversi. Proprio 
la diversità è uno degli aspetti più interessanti di Volta: c'è una 
discreta varietà, dal tre contro tre con le “porticine” al tipico cal- 
cetto cinque contro cinque, che evita (almeno in parte) il rischio 
di fossilizzarsi sempre sugli stessi schemi e sulle medesime 
giocate. Perfetto per una serata all'insegna della spensiera- 
tezza in compagnia di amici, è godibile anche in solitario, pur 
non potendo contare sulla profondità della controparte undici 
contro undici. 


Anche quest'anno Ultimate Team scende in campo nel ruolo 
di vera e propria stella della squadra. La modalità regina di FIFA 
si ripropone in una formula ormai collaudata, con una struttu- 
ra ampiamente consolidata all'interno della quale sono state 
apportate alcune modifiche sia di natura ludica che estetica. 
Superati i primi minuti, necessari per metabolizzare il restyling 
grafico dei Menu, tutto scorre in Maniera tradizionale. Ci sono 

i pacchetti da comprare, ci sono sfide creazione rosa, ci sono le 
Squad Battles e le Division Rivals, ci sono i Draft e le partite ami- 


[Sa 


chevoli, c'è il mercato trasferimento. Tutto uguale, insomma? 
No, direi di no. La prima novità riguarda lo stadio, arricchito da 
un'apposita opzione di personalizzazione con inni, cori dei tifosi, 
esultanze e coreografie di varia natura. Un'aggiunta che prose- 
gue lungo la strada già battuta nella passata edizione, e che la 
amplia in Maniera esponenziale, proponendo tantissimi ogget- 
ti sia recuperabili nei pacchetti che nelle varie sfide. Piacevole, 
ma completamente inutile al lato pratico, tanto che già dopo 
due giorni mi sono ritrovato a scartare a raffica qualunque tipo 
di carta legata allo stadio, preferendo raggranellare qualche 
decina di crediti piuttosto che vedere crescere la mia collezione 
di figurine virtuali. Da lodare invece la decisione di eliminare il 
concetto di forma fisica, un fardello fastidioso che non aggiun- 
geva nulla all'esperienza di gioco. Ora i calciatori inizieranno 
ogni partita in condizione ideale, si stancheranno durante un 
incontro, ma al triplice fischio saranno pronti al 100% per quello 
successivo. Qualche aggiunta anche per gli Obiettivi, con una 
discreta quantità di premi sbloccabili sia sul corto che sul lungo 
periodo. Sfide giornaliere, prove dedicate alla community, tra- 
guardi legati alle differenze Modalità o all'apprendimento delle 
basi di gioco forniscono tante possibilità di guadagnare punti 
esperienza, pacchetti e oggetti vari. Nulla di nuovo da segnalare 
invece per le Squad Battles, mentre sono state protagoniste di 
un moderato lavoro di restyling le Division Rivals, la cui novità 
principale è l'inserimento di un limite agli incontri validi per 
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della propria squadra, con opzioni che 
permettono di impostare gli allena- 
menti, operare nel calciomercato e 
stabilire impostazioni tattiche è un 
piacevole diversivo rispetto alla solita 
routine e aggiunge un pizzico di piani- 
ficazione e studio alle fasi giocate. Gli 
scenari poi a livello teorico sono infiniti, 
con la possibilità di spaziare da com- 
pagini con un budget multimilionario 
a squadre che aspirano a una tran- 
quilla salvezza, da team famosi in tutto 
il mondo a club semisconosciuti che 
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Le modifiche apportate alla struttura di gioco sembrano 
funzionare, pur con qualche riserva. 





VOLTA PRESENTA NUOVE OPZIONI 
STUDIATE PER GARANTIRE MAGGIORE 
APPEAL SUL LUNGO PERIODO 





far accrescere il proprio punteggio settimanale (30). Superato 
questo numero sarà ovviamente possibile continuare a giocare, 
Ma i risultati non avranno alcuna influenza sulla propria classi- 
fica. Infine, lodi e applausi a EA Sports per avere (finalmente) 
dato una svolta alla componente cooperativa, che da questa 
edizione assurge a un ruolo di primo piano. La possibilità di 
affrontare in compagnia di un amico sia le Squad Battles che le 
Division Rivals è un'aggiunta di notevole importanza, imprezio- 
sita da tutta una serie di premi e di obiettivi specifici. Non sono 
in grado di prevedere se questa opzione incontrerà il favore del 
pubblico, posso però confermare che ha incontrato il mio. 


TUTTO IL RESTO E NOIA? NO... 

Ultimate Team è sempre sotto le luci dei riflettori. Volta rappre- 
senta la più recente novità, quindi cattura almeno un briciolo di 
interesse. E il resto? Cosa altro ha da proporre FIFA 21 in quanto 
a Modalità? La risposta è abbastanza, anche se buona parte 
dei giocatori non se ne accorgeranno. E questo è un peccato 
soprattutto per la modalità Carriera che, in particolar Modo nel- 
la sua versione da allenatore, propone un'esperienza di gioco 
sufficientemente ricca e strutturata che non si limita alla sola 
partita. Avere tra le Mani una gestione più ampia e sfaccettata 


- DI 


Non so cosa ne pensate voi, ma a me il “papu” 
Gomez sembrava diverso... 
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militano in divisioni minori. C'è tanto 
da fare nella Carriera (anche in quella 
del singolo giocatore) e, per chi avrà 

la pazienza di cimentarsi, una buona 
dose di soddisfazioni. Soddisfazioni 
che, a livello personale, non ho invece 
incontrato affrontando due tra le più 
prestigiosi competizioni internazionali 
al Mondo, la Champions League e la 
Coppa Libertadores. Ormai da qualche 
stagione tornati esclusive di FIFA, questi due tornei sono ben 
poco valorizzati all'interno del gioco. Ok, c'è qualche filmato di 
intermezzo. Ok, c'è la musichetta. Ok c'è il tabellone ufficiale. 
Ma il tutto finisce qui. Manca un qualcosa che renda giustizia al 
prestigio dei due tornei, che ne celebri il presente, e Magari an- 
che il passato. L'impressione anno dopo anno è che si tratti di 
un'occasione persa, e che EA Sports non sia interessata più di 
tanto a sfruttarli per qualcosa di più consistente. Tutto somma- 
to divertenti le immancabili prove abilità, mentre il comparto 
online con il Pro Club e le Stagioni (singole e co-0p) dimostra 
che in rete c'è vita anche oltre Ultimate Team. Anche se, a ben 
vedere, non si direbbe... 






FINALMENTE... LA PARTITA! 

Tutte le parole spese fino a questo momento, icommenti 
positivi e quelli negativi, possono essere rafforza o perdere 
completamente di valore al fischio iniziale. Sono infatti | venti- 
due in campo con i loro movimenti, le loro giocate offensive e 
i loro interventi difensivi a decretare se ci troviamo di fronte a 
un successo o a un insuccesso. L'impressione, dopo un nume- 
ro sufficientemente corposo di partite, è che FIFA 21 funzioni 
piuttosto bene, pur con qualche criticità che potrebbe anche 
rischiare di “rompere” tutto. Cosa funziona? Iniziamo dall'intel- 
ligenza artificiale. | passi in avanti promessi durante gli eventi 
di anteprima ci sono, e sono piuttosto evidenti. | giocatori ten- 
dono ad agire in Maniera più coerente, partecipano meglio 
alla Manovra e si inseriscono seguendo schemi logici, senza 
però diventare degli automi che eseguono ogni movimento 
alla perfezione. Soprattutto i calciatori più dotati mettono in 
mostra una maggiore intelligenza tattica, frutto del rinnovato 
concetto di positioning personality, mentre il rischio che un 
attaccante di medio livello pascoli amabilmente in fuorigioco 





I cross sono stati in parte rinnovati e hanno 
acquistato nuova efficacia. 





continua a essere presente. Lo scrivo per esperienza persona- 
le, avendo visto la mia prima punta (778 di valutazione) scattare 
con eccessivo anticipo un numero imprecisato di volte e 
terminare immancabilmente oltre la linea dei difensori. Palla 
al piede, il nuovo Agile Dribbling è estremamente semplice 
da utilizzare e abbastanza efficace. La palla si Muove rapida- 
mente tra | piedi dei calciatori, soprattutto di quelli più abili 
tecnicamente, e il risultato è spettacolare da vedere e utile 

al lato pratico. Da promuovere anche i cross: praticamente 
assenti nella passata edizione, i traversoni hanno conquista- 
to nuova dignità tornando a essere una soluzione che può 











COLLEZIONA | TROFEI INTERCETTAZION 





Nella modalità Carriera le partite possono essere giocate 
interamente, parzialmente oppure simulate. 


LA POSSIBILITÀ DI AFFRONTARE IN 
COMPAGNIA DI UN AMICO SIA LE 
SQUAD BATTLES CHE LE DIVISION 

RIVALS E UN'AGGIUNTA DI NOTEVOLE 
IMPORTANZA 


portare al gol. Con tutta probabilità non diventeranno la 
giocata principe di quest'anno, quella che tutti utilizzeranno 
per segnare con costanza, ma rappresentano comunque 
un'interessante opzione per variare il proprio schema tattico. 
Non convince al 100% invece il “player lock", che permette 

di mantenere il controllo di un giocatore anche dopo aver 
passato la palla. Il problema che ho riscontrato, in questo caso, 
è relativo alla scarsa Mobilità del ricevente gestito dalla cpu, 
che si Muove poco, in Maniera molle, e rischia quasi sempre 
di perdere la sfera. Appare evidente che, allo stato attua- 

le, questa tecnica possa dare qualche frutto solamente se 
utilizzata in Maniera estremamente rapida, per repentini uno 
due e triangoli da chiudere nel volgere di pochi istanti. Bene, 
o male se visti da un altro punto di vista, i passaggi filtranti. 
Bene perché sono estremamente efficaci, tagliano la difesa 
con notevole precisione e permettono ai calciatori più veloci 
di involarsi in solitaria. Male per gli stessi motivi. La sensazione 
è che il filtrante funzioni sin troppo in molte situazioni, e che | 
“velocisti” possano trarre grande giovamento da una ripeti- 
zione costante di questa giocata. ll capitolo “portieri e arbitri”, 
infine, può essere sintetizzato in poche parole. Abbastanza 
convincenti i primi, pur con qualche saltuario svarione, ai con- 
fini della realtà i secondi, con sanzioni disciplinari comminate 
in maniera casuale e fischi spesso privi di logica. AMmetto di 
aver trascorso (più di) qualche secondo ad ammirare un paio 
di replay facendo scorrere avanti e indietro le Immagini in stile 
moviola per cercare di capire cosa passasse per la testa del 
direttori di gara. E ammetto anche di non averlo capito. 




















Il caro e vecchio copia&incolla potrebbe tornarmi utile per 
descrivere il comparto tecnico. Potrei infatti prendere quanto 


scritto nella recensione di FIFA 20 e trasportarlo di peso 
in questo paragrafo senza il timore di scrivere qualcosa d 


sbagliato. Le novità presenti rispetto alla passata stagione 
sono infatti poche, e si limitano a qualche nuova animazio- 
ne e nulla più. Permangono gli stessi problemi sia a livello 
grafico (Modelli di alcuni giocatori per nulla somiglianti alle 
controparti reali) sia nella telecronaca, identica a sé stessa 





ormai da troppi anni. Era comunque difficile prevedere 


stravolgimenti in un anno che ci porterà a breve alla nuova 





generazione di console, certo è che dalla prossima edizio 


Ne 


sarà lecito aspettarsi qualche passo in avanti e un lavoro di 


restyling che abbracci ogni singola componente audio/vi 
deo. Su console, peraltro, gli utenti PS4 e Xbox One potra 


Nn- 


no effettuare il salto verso le console next gen senza ulteriori 





esborsi: ci chiediamo se un qualche upgrade tecnico sia 
previsto anche su PC, per quanto graficamente si tratti g 
della migliore versione. 
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Configurazione di prova 
Intel 15 4670k, 12 GB RAM, GeForce CTX 970, HDD 


Com'è, come gira 

Non ci sono particolari annotazioni. Il gioco scorre 
fluido e senza particolari intoppi, anche perché è 
tecnicamente identico alla passata stagione. E 
visivamente il tempo si fa sentire. 


PRO 

+ Modalità Volta più strutturata rispetto alla 
passata edizione 

+ Carriera più ricca 

+ Bene alcune novità strutturali, cross su tutti 


CONTRO 
— Si corre troppo 
— Nessun passo in avanti nel comparto tecnico 


COMMENTO 

Fifa 21 è un titolo all'insegna della continuità, che 
innesta all'interno di una formula ormai ampiamente 
consolidata alcuni cambiamenti sia alle principali 
modalità che alle dinamiche di gioco. Il risultato finale 
è un titolo nel complesso convincente, con partite che 
scorrono con buona fluidità e una discreta dose di 
spettacolarità, per quanto permangano alcuni 
problemi storici della serie, su tutti un certo squilibrio 
tra attacco e difesa e l'eccessivo strapotere dei 


ià 


calciatori più veloci. Apprezzabile la varietà di proposte 


messe in campo da EA, che soprattutto grazie a Volta 
e alla Carriera dimostra come ci sia vita anche oltre le 
figurine di Ultimate Team. 
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EFOOTBALL PES 2021 
SEASON UPDATE 


Mentre la stagione calcistica è appena iniziata, Konami tira 
LU (o]dNe-|Keilljalo{coRUle Ne] S[o\VeginizicHele{-N-E-fo]loNUial=°(e](o]ga}=]aa}=ial"o, 
fe(-]AV/={c{oielloxMiUiaNelo}ic(olaei=2]Moi=]a0]o]lo]a}=1\oWX0}X0Py107A} 


TGM 
BRONZE 
AWARD 


eli E TST= [e ETC] TO] E VETTE: 





na manciata di mesi fa, mentre le nostre vite venivano 
[V] stravolte e racchiuse tra le quattro mura domestiche a 

causa di una pandemia, ci consolavamo raccontandoci 
che ne saremmo usciti migliori. Le nostre videochiamate, col 
senno di poi troppo lunghe e inopportune, venivano riempite 
da iIMmagini di un futuro in cui avremmo imparato dai nostri 
errori, plasmando una nuova normalità intorno alle nostre 
necessità più umane. Oggi sappiamo bene che quelle erano 
chiacchiere necessarie a riempire un vuoto, ma a cui nessu- 
no di noi ha mai creduto veramente. Eppure la pandemia ha 
davvero lasciato dietro di sé un segno, seppur piccolo, facendo 
da sfondo a un cambiamento a lungo invocato: il passaggio 
della nuova versione di PES da gioco completo ad aggiorna- 
mento a prezzo budget. Sono anni che gli appassionati dei titoli 
calcistici si chiedono perché comprare a prezzo pieno un gioco 
che, al di là del numero progressivo in copertina, si presenta 





MILANO RN 


NNARN MIL 


LOMBARDIA NA } 


KJAER 


Ok le licenze, ma sulle maglie ci si 
poteva sforzare un pochino di più. 





in buona parte identico al precedente, con giusto qualche 
aggiunta (e spesso anche qualche omissione) a giustificare il 
salto d'annata. Complice da un lato un virus che ha boccato un 
po' in tutto il Mondo il lavoro di programmazione e dall'altro 

la decisione presa da Konami di passare a un nuovo motore 
grafico con il prossimo capitolo, abbandonando lo storico Fox 
Engine in favore dell'Unreal di Epic, quest'anno si è presentata 
l'occasione perfetta per provare a dare una risposta ai dubbi 
degli appassionati, trasformando l'edizione 2021 di PES in un 
Season Update, venduto al prezzo base di € 29,99 (che diventa- 
No € 34,99 per l'edizione brandizzata coi colori di una squadra 
europea e contenuti aggiuntivi per il MyTeam), attraverso la 
strana formula dell'aggiornamento stand alone, che funziona 
insomma senza il gioco base. 
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LA MAGLIA È ONORATA SOLO SE E SUDATA 
Il primo, grande cambiamento di questo 202] Season Update 
riguarda le licenze, oggetto ogni anno di contrattazione con 

i top club europei e il rivale canadese FIFA con l'obiettivo di 
aggiudicarsi le esclusive più importanti. Il bilancio, in questa oc- 
casione, non è dei più positivi, almeno per gli appassionati della 
sempre affascinante Serie A: l'ingresso nel novero dei team con 
licenze ufficiali (Maglie, stadio, sponsor, etc.) della nuova Roma 
dello statunitense Friedkin fa da contraltare alla perdita delle 
licenze di Milan e Inter, ora divenute Milano RN e Lombardia 
NA (sancendo per altro quale delle due formazioni sia la vera 
rappresentate dei colori milanesi e quale un ospite non gra- 
dito). La scomparsa delle compagini meneghine porta con sé 
non solo l'adozione di due maglie francamente orribili (a cui le 
patch della community metteranno una pezza, almeno su PC 
e PS4), ma anche l'uscita di scena dello storico stadio Meazza 
di Milano, noto ai più come San Siro, un pezzo di storia digitale 
che accompagna PES ormai da diversi lustri. Al di là di queste 








SONO ANNI CHE GLI APPASSIONATI 
SI CHIEDONO PERCHE COMPRARE 
A PREZZO PIENO UN GIOCO CHE SI 
PRESENTA IN BUONA PARTE IDENTICO 
AL PRECEDENTE 


novità estetiche, come prevedibile data la natura di aggiorna- 
mento, non si rilevano altre aggiunte degne di nota. In realtà, 
come avviene regolarmente in occasione degli update rilasciati 
sul gioco base, anche il gameplay è stato oggetto di qualche 
piccola limatura. La sensazione, rafforzata dal confronto diretto 
con PES 2020 con cui ho passato parecchie delle ultime serate, 
è che il ritmo di gioco sia stato reso ancora un po' più ragiona- 
to insieme a qualche piccola variazione nei contrasti, che ora 
paiono produrre reazioni più repentine. Restano invece ben 
saldi al loro posto tutti gli aspetti più problematici dell'esperien- 
za di gioco degli scorsi anni, su tutti la scarsa tendenza degli 
avversari a fare fallo (o dell'arbitro a fischiare i falli della CPU, 

se preferite) che crea un discreto squilibrio, vista l'efficacia del 
calci piazzati. È anche il caso di ricordare, tuttavia, che la scorsa 
edizione di PES spiccava per bontà, rivelandosi a conti fatti tra | 
migliori capitoli (se non il migliore) dell'incarnazione Moderna 





EFOOTBALL PES 2021 SEASON UPDATE 


Il colpo d’occhio dal terreno di gioco è 
sempre notevole. 





AL DI LÀ DI QUESTE NOVITÀ 
ESTETICHE, COME PREVEDIBILE DATA 
LA NATURA DI UPDATE, NON 
SI RILEVANO ALTRE AGGIUNTE 
DEGNE DI NOTA 





del franchise, perciò di fondo c'è ben poco di cui lamentarsi da 
questo punto di vista. 


PASSAGGIO FUORI TEMPO 

Anche le storiche modalità di PES si presentano inalterate 
all'esordio di questo Season Update. In vetrina spicca Euro 
2020, che avrebbe dovuto essere il fiore all'occhiello della 

scorsa edizione e si è invece trasformato in uno strano caso di 
ucronia videoludica. La storica Master League invece è sempre 
al suo posto, e quest'anno potrete chiedere anche a Lampard, 
Giggs e Guardiola di prestare i loro volti alla vostra carriera da 
allenatore. Nessuna modifica anche per il MyClub, risposta di 
Konami al fenomeno FUT, di cui tuttavia ancora non riesce a 
replicare profondità e portata. Ovviamente, queste sono tutte 
aggiunte di contorno, novità che si accettano di buon gra- 

do, ma che non rappresentano certo il motivo principale per 
saltare a bordo di PES 2021: Season Update, ovvero il fatidico 

e famigerato aggiornamento delle rose delle squadre. Come 
ha risolto dunque Konami il problema di un mercato calciatori 
ancora nel pieno delle attività al momento della pubblicazione? 
Semplicemente, rimandando. Esatto, con l'eccezione della Pre- 
mier e di qualche lega minore (Portogallo e Danimarca), tutti 
gli altri campionati presentano squadre e formazioni che fanno 
riferimento all'ormai conclusa stagione 2019-2020. Il grosso 
dell'allineamento con la stagione arriverà per fine ottobre e se 
da un lato è comprensibile, vista la scadenza delle operazioni di 
trasferimento fissata per il mese prossimo, da un altro punto di 
vista rende abbastanza grottesco questo Season Update che di 
fatto per ora non aggiorna assolutamente nulla. Certo, da tifoso 
irrecuperabile capisco bene come il weekend di ripartenza dei 
campionati rappresenti il momento ideale per sfruttare la follia 








Se qualche comportamento tattico vi dava 
fastidio nel 2020, nel 2021 lo ritroverete 
invariato. 









Euro 2020 doveva essere il piatto forte dello 
scorso PES. Poi le cose sono andate come sono 
andate, e ora ce lo becchiamo riscaldato. 


da ripresa degli appassionati, ma un piccolo sforzo in questo 
senso verso | propri utenti sarebbe stato uno slancio non solo 
gradito, ma a questo punto dovuto. ® 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
KeleklaalyA <olel-Iaa] 

ed (=Y 4/40 SEPASNO O) 
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[ete-][F44-}4[<]1/-2@lolaglolicit= 
PEGI 35+ 


Configurazione di prova 
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Com'è, come gira 
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O La base è una bomba 
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© Aggiunte vere quasi zero 
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COMMENTO 

Sulla carta l'idea di trasformare questa edizione di 
PES in un mero aggiornamento è buona. Il calcio è 
ste] teo elsigi=idl= Mico |v{SEsteTe lo]a]EsiEsfo]aloge VI=ISI 
elerer-\Vie]ll=\{<2<2}-Noxsialelcianii= Mal ESito]eJex-1t07 0l</g@i4fo]e]o] 
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bruttezza delle divise di Inter e Milan, anche se 
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onsiderato — a ragione — un videogioco tanto prestante 
Cc quanto esigente sul piano delle risorse, l'FPS sviluppato 

da Crytek è stato per anni un benchmark nell'ambien- 
te PC. Grazie alla collaborazione con Saber Interactive, che ha 
curato lo sviluppo di Crysis Remastered assieme allo studio teu- 
tonico, questo sparatutto in soggettiva ritorna per sfruttare le 
tecnologie e gli hardware moderni, offrendo al contempo alle 
nuove generazioni di videogiocatori la possibilità di godere di 
un ottimo FPS da un passato non troppo remoto. Il risultato è 
un prodotto che tiene fede alla reputazione dell'opera originale 
e che risulta ancora oggi estremamente godibile sul versante 
prettamente ludico, grazie anche ad alcune piccolissime mo- 
difiche funzionali che ne hanno tolto un lieve strato di polvere 
nella formula di gioco. Non solo un rifacimento del fronte 
tecnico e grafico, NsommMa: Saber e Crytek hanno approfittato 
dell'occasione per smussare gli angoli di un videogioco che 
ancora oggi tiene ampiamente botta. 


Appena arrivati su Lingshan il colpo d'occhio è 
davvero notevole. 


UNA VACANZA MOVIMENTATA 

Il cuore pulsante di Crysis è comunque rimasto inalterato. 
Ancora una volta abbiamo Modo di prendere il controllo di No- 
Mad, uno dei cinque Membri di una squadra delle forze specia- 
li statunitensi inviata sull'isola di Lingshan. Equipaggiato con 
una futuristica nanotuta che migliora le capacità fisiche e Mar- 
ziali del soldato che la indossa, il nostro eroe deve fronteggiare 
l'esercito nordcoreano che ha occupato l'isola e sta per Mettere 
le mani su una scoperta archeologica che potrebbe cambiare 
radicalmente gli equilibri economici e politici del Mondo. La 
campagna è identica a quella presente nel gioco primigenio e 
propone una successione di dieci livelli ambientati in Mappe 
molto ampie. Da notare, a tal proposito, che la versione origina- 
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LA VERSIONE ORIGINALE CONTA 
UNA MISSIONE IN PIU, QUI 
INCOMPRENSIBILMENTE ASSENTE 


le conta una missione in più, qui incomprensibilmente assente: 
si tratta del livello più breve, il penultimo, in cui Nomad affronta 
ondate di nemici a bordo di un VTOL. In ogni caso, il gioco ci 
fornisce la stessa serie di obiettivi da portare a termine, alcuni 
dei quali opzionali, lasciando totalmente a noi la scelta di come 
approcciare ognuna delle situazioni che si presentano durante 
la partita. La struttura semi-aperta della campagna, unita alla 
possibilità di sfruttare le abilità della nanotuta a piacimento, 
rende Crysis Remastered un titolo incredibilmente fresco e 
attuale anche al giorno d'oggi, a quasi tre lustri di distanza 


Perché non afferrare un nemico e usarlo come scudo 
umano mentre ci si fa strada tra i suoi compagni? 


Nomad ha un binocolo col quale può 
ispezionare l’area da lontano. 





dal lancio dell'originale. A tal proposito, gli sviluppatori hanno 
reso ancora più IMmediata la transizione da un potere all'altro, 
assegnando a ognuno di essi un tasto dedicato invece di dover 
passare obbligatoriamente dal menù della nanotuta. In questo 
modo vengono ridotti i tempi di reazione, garantendo così 
maggiori chance di sopravvivenza nelle situazioni più concitate. 
Una modifica certamente gradita soprattutto in considera- 
zione del fatto che l'intelligenza artificiale nemica è rimasta 
molto competitiva, dunque basta davvero poco per ritrovarsi 
accerchiati e — di conseguenza — a un passo dalla morte. La 
difficoltà giusta è quella Massima, a nostro avviso, tosta ma non 
impossibile, poi vedete voi. 





UN PARADISO VIRTUALE 

Tenendo ben ferme le cose dette fin qui, è chiaro come gli 
sforzi del team di sviluppo siano stati profusi soprattutto Nel 
comparto tecnico. Nonostante Crysis sì presenti ancora una 
volta con una leggerezza tipica di un Macigno, la grafica è 
certamente migliore dell'originale (e ci mancherebbe altro, se 
permettete). Mi è comunque risultato difficile superare i 60 fo- 
togrammi al secondo sul PC impiegato per questa recensione, 
se non scendendo a qualche compromesso. L'upgrade grafico 
è tutto sommato all'altezza del gioco: la vegetazione appare 

più realistica, la distruttibilità degli scenari è migliorata, mentre 
quello legato all'illuminazione è il comparto che ha giovato 

di più del lavoro degli sviluppatori, anche grazie al supporto 

al ray tracing in tempo reale. Entrando più nel dettaglio delle 
prestazioni, mantenendo una risoluzione pari a 2560x1440 ho 
raggiunto | 60fps fissi e stabili solamente impostando ogni 
opzione grafica al livello Elevato, il terzultimo, con ray tracing 
impostato su Medio. Senza ray tracing ho potuto spingere tutto 
al livello più alto - denominato beffardamente “Can you run 
Crysis?" - ma il frame rate è risultato comunque molto instabile 











I MIGLIORAMENTI SI VEDONO, MA 
CRYSIS PRESENTA ANCORA UNA 
VOLTA LA LEGGEREZZA DI UN 
MACIGNO 








oscillando frequentemente tra i 30 e i 60 fotogrammi al secon- 
do (sento di dover precisare che in full HD ho raggiunto risultati 
appena inferiori su una 1080 Ti, con una media di 45 fps, per 
quanto abbia coraggiosamente attivato gli effetti RT, ndMario). 
Il colpo d'occhio è rimasto notevole in entrambi i casi, laddove 
le migliorie visive sono risultate quasi impercettibili rispetto al 
livello Elevato, perciò ho preferito optare per un'esperienza di 
gioco più fluida. D'altro canto, appare un po' deludente il lavoro 
svolto anche sui Modelli poligonali di alleati, nemici, rocce e 
alcune parti del terreno, pressoché identici a quelli presenti 
nell'originale e, per lo stesso Motivo, considerabili come una 
nota stonata in un comparto quasi del tutto rinnovato. Anche 
alcune texture, poche in realtà, non sono state aggiornate 

e rimangono in bassa risoluzione, probabilmente per pura 





Modelli poligonali vecchi e texture in bassa risoluzione, 
tutto in un'immagine un po’ ingenerosa: tanti altri 
dettagli sono mirabili. 


CRYSIS REMASTERED 


dimenticanza: si tratta per lo più di cartelli stradali e altri piccoli 
elementi dello scenario. Ben più gravi, invece, i problemi che 
affliggono l'audio di gioco: quasi tutti gli effetti sonori sono 
contraddistinti da un riverbero innaturale, mentre i suoni ad 
alte frequenze risultano spesso artificiali, quasi metallici. Per 
finire, vorrei chiudere il pezzo con un altro paio di segnalazioni: 
la prima riguarda l'assenza sia dell'editor di livelli che del mul- 
tiplayer, la seconda è la mancata occasione di rimasterizzare 
anche Warhead. Si sapeva già da tempo che l'espansione con 
protagonista Psycho non avrebbe fatto parte del pacchetto, 
ma ciò non toglie che l'operazione di rifacimento sarebbe stata 
di sicuro più completa se anche il pregevole DLC fosse stato 
presente in Crysis Remastered. # 








LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
Crytek, Saber Interactive / Crytek 
[ad (-Y 4/40 ESOPASNO O) 
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Configurazione di prova 
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Super, SSD 


Com'è, come gira 

Quasi a volte rispettare la tradizione, Crysis 
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PRO 

O Crysis è godibile anche a distanza di 13 anni 
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© Ci sarebbe piaciuta una remaster di Warhead, 
magari accanto al multi 

@ ..ma resta pur sempre un bel macigno 


COMMENTO 

(Gravisiisti niciaai=|Sitciccio Mulcial=Ni<ie(-2=|Nale]aal=Nele]-Nelelat= 
aalciassialefegsio]utegie]celelieR=ialciai-ze]|[Ma}=Ice\Ve=|(<2o]l0 
aalele[<idalN=Nelc-Stt-la]uMaiNaliziolaelcialtoze[s-1N/ctoR-Ruviuto, 
crelaalagis\oze|NolslelaMi\Vsil[oMale]ale;-in=]at=t=|[elSlal= 
Stele We 1U0|(<Mi|Nelelaalo=\gtegcfelele]coxiia\W<ieicHMisio)ii-Ne| 

fe [Bl=](cia]-Ne]co]elician}=Ne]uge]eJeleWala}sielistei=|o]l[SMMla\V=io:<i 
RFISSSiarz= No [NUienialisicon|\VSiliore(<ili=NersIaa]e:=/o at Nelalci 
elcigie|UislalteXe{Me]-WSsiank No|Vie=1t=M-Ne[S]muUiuto, 
Sfele]ealelzis'oze-|Ne]le/cteg(-iei-Nia}z/cte:-:Sisilo]li-N=ialelal= 
Viujibzz=iale[eg Nerelaa}-Iale{Nei=Nerelaisteli<)MIW]aleisialeR=ialelal= 
multiplayer ed editor di livelli, mentre questa 
Ste](<10]el<E<iu=1t= NUleXe]uiiaal=Nolerei-\cile]al=NeI<igidieJCo]elelgs- 

e aleial=Ni=Ne:=laaleX-Iola}=Mdlaa}=it<idP44=1t=NelSilKS\Sfer:TaISiioXalS 
Vis IdalcETeiziaTela=\SSt=NalelaNiare:[ViSt= Mais] ersle(clalcinto) 


voro[80] 


Novembre 2020 The Games Machine 45 





ei gal=;= tot 'clalur=MieMaalito 


uelike@#Rades, ecco cos: 
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di Marco “Brom” Bortoluzzi < 








ades è un gioco eccezionale. Di per sé la recensione 


sarebbe finita qua; non c'è davvero molto da aggiun- ’ 

gere a questa semplice valutazione. E, Insomma, come L'AIUTO DEI NOSTRI ALTOLOCATI 
ricorderanno i nostri lettori più attenti già in sede d'antepri- PARENTI SARA FONDAMENTALE 
ma si intuiva la cosa. Ma d'altro canto, posso sentire il buon PERSUPERARE LE PROVE CHE SI 
caporedattore domandarsi se è il caso di rinchiudermi sotto PARANO DINNANZI A NOI. MA SENZA 
una montagna in compagnia di giganti affetti da costante i 
malumore, quindi è meglio darsi da fare e scrivere qualcosina PERSEVERANZA NON ARRIVEREMO 
in più, magari partendo da Supergiant, perché penso che sia LONTANO 





importante avere idea del background da cui arriva Hades, e 
cioè quello di uno sviluppatore che non ha mai brillato per il 
gameplay. Oh, intendiamoci, a 
me Bastion e Transistor sono 
piaciuti da morire, e Pyre non 
Manca certo del suo fascino, ma 
i combattimenti (o le partite a 
basket spirituale) non stupivano 
certo per fluidità, pulizia, entusia- 
smo; nonostante le buone idee, 
tendevano tutti a soffrire di UN 





sene dagli Inferi. Nel fare questo 
incontrerà la netta opposizione 
del padre e il benestare dei suoi 
parenti più altolocati, quegli déi 
dell'Olimpo a cui non sembra 
vero di poter fare uno sgarro al 
burbero dio della Morte. Questo 
benestare prenderà la forma di 
doni, potenziamenti passivi che 


pochino di macchinosità E quin- cambieranno e miglioreranno 

di quando ho visto i primi video le nostre abilità di partenza, do- 
di Hades, un paio d'annetti fa, il —Un-oh. Meglio evitare di stare fermi troppo a nando loro nuove proprietà: per 
sopracciglio mi si era istintiva- lungo contro questi arcieri elisiani. esempio, un attacco potenziato 


mente alzato. Supergiant, che da Afrodite indebolirà i nostri 
mai stai combinando? nemici, mentre Dioniso dimostre- 


ra loro come l'eccesso di alcool 
sia poco salutare. Ovviamente, 

la benevolenza del sacro monte 
non sarà da sola sufficiente per 
superare i quattro livelli- Tartaro, 
Asfodelo, Campi Elisie Tempio 
Stigeo — che ci separano dalla 
superficie. Sarà necessaria anche 
una buona dose di perseveranza, 
perché essere un principe divino 
non garantisce nessun tipo di im- 











La perplessità era dovuta a un 
paio di motivi: primo, perché a 
livello di gioco vero e proprio, 
come già accennato, lo studio 
californiano non è che pbrillasse; 
e secondo perché l'aspetto nel 
quale si è sempre contraddistin- 
ta, cioè storia e narrazione, sem- 
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Ade non vuole darci una soddisfazione 


brava sprecato per un genere manco per scherzo, eh. munità diplomatica e gli avversari 
come il roguelike che notoria- che Ade spedirà a frotte per ri- 
mente pone molta più attenzione sulla ripetizione del contenu- portarci a casa non ci andranno certo per il sottile. Ma tranquilli: 
to e sulla necessità di mantenerlo sempre fresco anche dopo negli Inferi la morte non è la fine e le acque del fiume Stige ci 

la quarantesima volta. Tutti patemi senza fondamento, perché riporteranno liete a casa, dove potremo discorrere amichevol- 
accidenti se mi sbagliavo. Ma facciamo una cosa per volta: Ha- mente (o Meno) con i residenti del lussuoso palazzo reale, fare 
des ci cala nei panni di Zagreus, figlio di Ade stufo marcio della acquisti, coccolare Cerbero, potenziare Zagreus e ripartire alla 
prigione dorata in cui vive e cocciutamente deciso ad andar- carica. Pronti allora a ributtarsi nella mischia, partendo da quel 
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Lo Specchio della Notte, dove possiamo potenziare 
Zagreus! Se è pieno così significa che avete giocato... 
un po’. Poco. Mezz'oretta al massimo, giuro. 


Tartaro dove i nemici sono pochi e lenti, giusto per darci un 
falso senso di tranquillità e superiorità che verrà presto messo 
alla prova da quei maledetti scheletri salterini dell'Asfodelo, il 
tutto sperando il gioco ci grazi con buoni potenziamenti, che 
le sinergie riescano a realizzarsi, e che Magari chissà, salti fuori 
anche qualche stanza dove potremo discutere con personaggi 
secondari che, caso raro in questo terribile reame sotterraneo, 
non hanno intenzioni di ucciderci Ma anzi vengono in nostro 
soccorso. Oddio, Patroclo non sembra mai particolarmente 
entusiasta di vederci, ma visti i suoi patemi di cuore glielo Si può 
perdonare. 





Sei le armi infernali fra cui potremo scegliere nella nostra sfida 
alla volontà paterna, ciascuna con quattro varianti che ne 
modificheranno il comportamento, spesso aumentandone la 
sinergia con certi doni. Certo, serve anche una buona dose di 
fortuna per far sì che ci capiti effettivamente la tanto agognata 
combo; e anzi, a volte capiterà esattamente il contrario, cioè 
ritrovarsi con doni non terribilmente utili, e la conseguenza 

sarà una fatica IMmMonda a prevalere sulle forze infernali. Ma fa 
anche questo parte del gioco: chi ama i roguelike sa che non 
c'è nessun dio più potente di quelli che governano le leggi del 
caso. Hades non è però solo “sangue e oscurità”, come tanto 
piace dire ad Ade. | personaggi che popolano il reame sotterra- 
neo sono tanti, ben caratterizzati e sopratutto hanno tanto, tan- 
to da dire. È proprio qui che si riconosce il talento di Supergiant, 
che nel suo ultimo titolo riesce a combinare una struttura da 
roguelike a un impianto narrativo che conosce pochi pari. Ad 
ogni ritorno alla pozza di sangue che accoglie Zagreus dopo le 











LE PRIME STANZE CI CULLERANNO 
CON UN FALSO SENSO DI 
SUPERIORITA, MA HADES NONSI 
FA NESSUN PROBLEMA A PIGIARE 
SULL'ACCELERATORE NEI LIVELLI 
SUCCESSIVI 


inevitabili tragiche fini ci aspetteranno infatti nuovi dialoghi con 
i vari abitanti degli Inferi, di cui impareremo a conoscere vicen- 
de, desideri e preoccupazioni. Impressionante il lavoro fatto da 
questo punto di vista: come già accennato, ci sono davvero un 
sacco di dialoghi, tra l'altro completamente doppiati. Così tanti 
dialoghi che è tutt'altro che raro, dopo trenta o quaranta ore 

di gioco, trovarsi non solo a scoprire nuovi frammenti di storia 
ma anche semplicemente ad ascoltare nuove linee di dialogo 
dall'importanza secondaria, come quelle pronunciate dai vari 
déi dell'Olimpo quando ci garantiscono i loro doni. In generale, 
a livello di presentazione Hades è fenomenale. Gli ambien- 

ti sono curatissimi, e incredibilmente piacevoli da vedere e 
attraversare; il character design è ottimo; e la musica, accidenti, 





come si può non parlare della musica? Tante le tracce che 
accompagneranno il viaggio di Zagreus verso la superficie, 





dalle rilassate melodie delle aree di passaggio — preludio della 
tempesta in arrivo — alle chitarre elettriche dello scontro con 
con il boss finale. E poi c'è Ashley Barrett, quindi meno che un 
capolavoro non può essere. 





Ah, le armi tipiche del soldato greco: scudo, 





+PA+PZ+E+ 


lancia e mitragliatore pesante. 
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e #ddfundino su Kickstarter, 
nNomasia. Il nuovo Aquanox 
ene di una Terra devastata 
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I | Franchise di Aquanox è nato quasi venticinque anni fa, 
nel 1996, quando Massive Development ha dato i natali 
ge ad Archimedean Dynasty, ambizioso shooter sottoma- 
rino seguito da ben due successori che avrebbero dato il nome 
alla saga. Nonostante un successo commerciale tutto somma- 
to Modesto, Aquanox acquisì presto lo status di serie di culto 
grazie a Un discreto seguito di appassionati. Alla luce di quanto 
avete appena letto, non deve stupire che i serbi di Digital Arrow 
siano riusciti a portare a termine con successo la raccolta fondi 
per la realizzazione di Deep Descent, una sorta di via di mezzo 
tra un prequel e un vero e proprio reboot di Aquanox, attirando 
al contempo l'attenzione di THQ Nordic. 








NE DNDO SUBBAQQUO 

Le premesse su cui si fonda l' ino narrativo di ADD sono 

le più classiche del genere post-apocalittico, ma con la variante 
sottomarina: un conflitto termonucleare tra le potenze terrestri 
ha reso inospitale la superficie del pianeta, costringendo l'uma- 
nità a rifugiarsi in enormi strutture costruite nelle profondità 
oceaniche. Nel frattempo, l'aumento della temperatura e il con- 
seguente scioglimento dei ghiacci ha fatto sì che la quasi tota- 
lità della Terra venisse inghiottita dalle acque. Il nuovo Mondo 
nato da questo cataclisma viene ribattezzato proprio Aqua, ed è 
qui che si svolgono le vicende del gioco. A distanza di molti se- 
coli dal conflitto mondiale, un gruppo di quattro operativi dello 
speciale e misterioso Progetto Nammu si risveglia dal sonno 
criogenico senza alcuna Memoria del passato. Inutile dire che a 
noi spetta il compito di guidare questo team di soldati speciali 
nelnuovo Mondo di Aqua, sin dall'inizio liberamente esplorabi- 
le ma incredibilmente spoglio di attività. Sì, perché in Aquanox: 
Deep Descent c'è davvero ben poco da fare oltre alle Missioni 


























Spesso la fauna che popola gli abissi 
non sarà molto felice di vederci. 
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C'È DAVVERO BEN POCO DA FARE 

OLTRE ALLE MISSIONI PRINCIPALI 

E A UNA MANCIATA DI INCARICHI 
SECONDARI 


principali e a una manciata di incarichi secondari, in entrambi 

i casi poco ispirati, tanto che viene da chiedersi a cosa serva 
realizzare un vasto Mondo interconnesso se poi in ogni regione 
l'unica libertà concessa al giocatore è quella di annoiarsi. l| 
risultato è una campagna che si porta a termine in una decina 
di ore scarse svolgendo anche tutte le missioni secondarie, e 
che avrebbe avuto senso anche come una semplice successio- 
ne lineare di livelli. Anzi, adottare una formula classica a livelli 
sarebbe stato addirittura preferibile dal momento che avrebbe 
eliminato tutti quei momenti morti in cui ci viene richiesto di 
viaggiare da un punto all'altro del globo, viaggi durante i quali 
non accade assolutamente nulla di rilevante. In più, trama e 
dialoghi, sebbene questi ultimi siano ben recitati, sono la fiera 
delle banalità. Risulta davvero difficile appassionarsi ai perso- 
naggi o alle loro tribolazioni a causa della pessima scrittura. 








OMBARO E ida BBAQQUO 








ui a questo pu nto vi starete sicuramente chiedendo 
come sia il gioco “mouse e tastiera alla Mano”. In questo caso 
il risultato è segnato da poche luci e molte ombre. Il feeling dei 






In ogni stazione possiamo modificare 
l'equipaggiamento e le caratteristiche 
dei sottomarini. 


SONAR 


COMPLETO 





Sui fondali sono depositate risorse preziose utili 
a potenziare i sistemi del proprio vascello. 





combattimenti sottomarini è certamente quello giusto, seb- 
bene improntato su uno stile prettamente arcade. | vari mezzi 
subacquei (durante l'avventura se ne guidano diversi, tutti 
personalizzabili) si Muovono lentamente, fatta salva la possibi- 
lità di eseguire brevi scatti, e mirare con precisione appare ini- 
zialmente molto difficile. Fortunatamente alcune armi - come 
ad esempio i siluri- sono dotate di un sistema di puntamento 





Tutti i dialoghi sono interamente 
doppiati in lingua inglese. 











automatico, e quelle nemiche possono essere evitate utiliz- 
zando delle apposite contromisure. Purtroppo l'intelligenza 
artificiale è spesso deficitaria, coi sottomarini degli avversari che 
tendono a rimanere fermi a morire sotto i nostri colpi. In linea di 
massima, proprio a fronte di questo pesante deficit, icombatti- 
menti sono spesso facilissimi. Giocando alla difficoltà Normale, 
gli unici frangenti in cui mi sono ritrovato in lieve difficoltà sono 
stati quelli segnati da un gran numero di nemici sullo scher- 
mo. Anche in questo caso, però, l'aumento di difficoltà non è 
dipeso strettamente dalla situazione in sé, quanto da alcune 


IL FEELING DEI COMBATTIMENTI 
SOTTOMARINI E CERTAMENTE 
QUELLO GIUSTO, SEBBENE 
IMPRONTATO SU UNO STILE 
PRETTAMENTE ARCADE 


Per eliminare rapidamente un nemico 
basta metterlo all’angolo. 





problematiche legate alla gestione dell'equipaggiamento del 
sottomarino e dall'impossibilità di cambiare rapidamente ed 
efficacemente le armi. Già dalla metà dell'avventura è facile 
aver accumulato più armi: il gioco permette di “ciclare" quelle 
equipaggiate, tuttavia non sono presenti shortcut per richia- 
mare immediatamente un determinato strumento offensivo. 
Al contrario, bisogna per forza passare in rassegna ogni singola 
arma fino ad arrivare allo strumento desiderato. In apparenza 
si tratta di un piccolo errore d'ingenuità, ma fa perdere tempo 
prezioso che in una situazione concitata si paga a caro prezzo. 
Prima di concludere, poi, segnalo che l'intera campagna può 
essere affrontata in cooperativa assieme ad altri tre giocatori; 
è presente anche un comparto multiplayer competitivo ( con 
modalità deathmatch e team deathmatch) che, a dire il vero, 
non ha aggiunto moltissimo all'offerta di gioco. Almeno, però, 
gli avversari online sono Mediamente meno idioti. 4 


AG 
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di Stefano “Lynch” Calzati 


e MotoGP è l'esaltazione della competizione, un loop 
ossessivo-compulsivo di perfezionamento tra millesimi 
limati e “caschi rossi”, un'attività quasi professionistica, 
nervosa, dove mirare costantemente alla supremazia, RIDE è 
il suo lato amatoriale, track day dell'anima che trasforma ogni 
giro di pista in una domenica di decompressione psico-soma- 
tica. Con RIDE 4 Milestone rimette il piacere di guida al centro 





di un'esperienza ben più ambientale e sensoriale che competi- 
tiva, appagante come pochi altri corsistici e dedicata col cuore 
agli appassionati di due ruote, facendo sua la filosofia con cui 
Yamauchi porta avanti da più di 20 anni la passione virtua- 
automobilistica. Un'opera ancor più sofisticata ed elegante di 






Eccolo qui, il tracciato del Kanto che mi ha 
fatto innamorare. Di notte con la pioggia è 
qualcosa di inspiegabile. 


quanto fosse MotoGP 20, a tratti scorbutico per natura, rifinita, 
migliorata, profondamente diversa, rifiutando con stizza l'eti- 
chetta del reskin. 


E nella solitudine di una prova contro il cronometro, rigoro- 
samente amichevole, che RIDE 4 andrebbe principalmente 
vissuto. | primi soldi guadagnati nella Modalità carriera versati 
sul conto della MV Agusta per acquistare una Brutale 800 RR, 
la scelta del tracciato rigorosamente a sentimento, le impo- 
stazioni ambientali che mettono subito a proprio agio, con la 
possibilità di scegliere meteo, orario d'inizio della prova (sulle 
24 ore) e compressione temporale, intelligentissima moltipli- 
ca che permette al tempo di scorrere alla velocità desiderata, 
cambiando colori e illuminazione, oserei dire perfino umore. 
E mentre si prende sempre più confidenza col meraviglioso 
tracciato del Kanto, una delle new entry nel parco circuiti (tanti, 
belli, variegati, con grandi classici e gradite novità), tra sugge- 
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CI SI RITROVA A GODERE DI UNA 
GUIDABILITA VELLUTATA IMMERSI NEI 
PROPRI PENSIERI, FLUIDIFICATI DALLA 
GRAZIA CON CUI LA MOTO PERCORRE 

LE CURVE 


stivi templi scintoisti e pittoreschi paeselli montani descritti in 
ideogrammi, ci si ritrova a godere di una guidabilità vellutata 
immersi nei propri pensieri; fluidificati dalla grazia con cui la 
moto percorre le curve, mai troppo distratti perché continua- 
mente pungolati dal sistema di staccata, più docile, stradale, 
rispetto alle belve che abitano il Motomondiale, capace di 
migliorare sensibilmente l'utilizzo separato dei freni anteriori 

e posteriori, convincendo il centauro virtuale ad usarli e dosarli 
con sensibilità, evitando imbarcate e ingenue scivolate per 
pinzate troppo ardite, osando poi qualche derapata nelle curve 
veloci, giusto per la bellezza del gesto. Dal relax di un tramonto 
da fotografare in tutte le angolazioni possibili (e giudicate da 
voi la qualità della Modalità fotografica buttando un occhio 
alle foto qua attorno, rigorosamente scattate durante la prova) 
si passa gradualmente alla notte, che più che consiglio porta 
le incertezze di una scarsa visibilità e la prova di un gran lavoro 











sull'illuminazione da parte del team milanese, diventando 
abbagliante se al buio viene combinata la pioggia, con i riflessi 
sull'asfalto bagnato che danno una sensazione di freschezza 
rigenerante. 

Sfumature, come quelle di un Modello di guida profondo, 






Gareggiare al Mugello, illuminati da un 
inedito tramonto, è incredibilmente 
emozionante. 





Una Brutale sul bagnato è la felicità! 


che tiene conto come mai prima nella serie di avvallamenti e 
irregolarità del fondo stradale, riuscendo poi a dare un carattere 
Unico ad ognuna delle decine di bolidi riprodotti con cura ma- 
niacale, dall'ingegneria ai dettagli. Differenze tangibili al tatto 
quanto all'udito, dove ogni sollecitazione Meccanica produrrà 
una reazione nelle corde vocali dei motori, che si esibiranno in 
acuti capaci di raccontare le nostre performance, come fosse 
un musical per centauri. Meditazione che si fa più profonda giro 
dopo giro, sempre più consapevoli del peso della propria moto, 
delle Movenze del proprio corpo, dell'attrito tra ruote e asfalto. 
Tutto quello che l'eMotociclista desidera, a portata di pad. 


È però quando si lascia l'intimità della pista per competere 

con un'IA poco professionale (nonostante l'implementazione 

di ANNA, dopo i buoni risultati in MotoGP 19/20) che RIDE 4 
mostra un lato della sua personalità più sgarbato, fin troppo 
old school nella progressione di una carriera ancorata ai classici 
concetti di Medaglie, level up e Montepremi, tra time attack, 
gare singole e campionati. In un'opera che per sua natura vuole 
metterci alla guida di tutto il parco Moto (meraviglioso, tra sto- 
ria classica e contemporanea, da Ducati ad Harley-Davidson), 
facendoci assaporare emozioni motoristiche travolgenti, 
diventa limitante essere obbligati a guadagnare crediti in gare 
abbastanza insipide, quando non sono frustranti, per arrivare 
ad acquistare quella determinata moto (perché non basta 
proprio la selezione “a noleggio"). Tra prove a tempo dove uscire 
diun centimetro di pista porta al fallimento dell'evento con 
conseguente schermata di riavvio e avversari che, puntualmen- 
te, speronano il giocatore in curva, incuranti della sua traiettoria, 
obbligando a tenere sempre attivo il rewind e aspettando che il 


TECNICAMENTE RIDE 4 È UN DECISO 
PASSO AVANTI RISPETTO AL SUO 
PREDECESSORE, E LA MODALITA 

FOTO E PERFETTA PER ESALTARNE LA 

QUALITA VISIVA 





Macau è sempre una passerella mondana, 
un po’ la Monaco asiatica. 


machine learning tiri fuori comportamenti più consoni, quello 
che ci si trova davanti è un processo stressante, poco interes- 
sante, un purgatorio con vista paradiso. Per carità, è una carriera 
che si lascia giocare, diverte, ma è palese che se uno cerca la 
competizione Milestone ha di meglio da offrire. Per il futuro 
della serie ci vorrà coraggio. Anche perché la tecnica qui non 
manca, lo dimostra il rapido confronto tra questo e lo scorso ca- 
pitolo, il finora ottimo RIDE 3 che, oggi, sembra un titolo di una 
generazione passata, nonostante il distacco sia di appena due 
anni. Dal punto di vista puramente tecno-ludico Ride 4 mostra 
tutta la maturità di Milestone, un'opera che non si finisce mai di 
guidare, ammaliante, sorprendente, pulitissima. 





LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Milestone / Milestone 

Prezzo € 49,99 e 69,99€ su console 
next-gen 

Multiplayer Online Competitivo 

Localizzazione Sottotitoli 

PEGI 5+ 





Configurazione di prova 
Intel Core i5, 8 CB RAM, Nvidia GeForce GTX 970 


Com'è, come gira 

Tecnicamente solidissimo, con piste che vivono 
sulle 24 ore mettendo in mostra un'illuminazione e 
dei colori veramente degni di nota. Va da sé che la 
versione PC è di gran lunga la migliore, in attesa di 
vedere quella delle console next gen. 


PRO 

+ L'eccellenza nel piacere di guida 

+ Tecnicamente solidissimo 

+ Tante moto, tracciati e variabili ambientali 


CONTRO 
— Carriera da rinnovare 
— Ingenuità nell'IA e penalità poco sensate 


COMMENTO 

Con RIDE 4 il centauro virtuale va in paradiso. 
L'ultima opera Milestone è semplicemente quello di 
cui ogni appassionato di due ruote e videogiochi ha 
bisogno, il top per guidabilità, parco Moto e 
selezione di tracciati. Il piacere di guida al centro di 
un progetto che anche tecnicamente si mostra in 
forma smagliante, diventando presto un rifugio per 
chi ama il motociclismo. È quindi un peccato che 
l'acquisto di nuovi bolidi dipenda dai progressi in 
una carriera ancorata a concetti di game design 
classici, per non dire vecchi, sì divertente ma 
penalizzata da ingenuità quali un'IA troppo 
meccanica e penalità fin troppo severe per errori 
banali. Nonostante queste criticità siamo davanti a 
uno dei migliori corsistici della generazione, 
curatissimo nella presentazione e nel gameplay. 
Una consacrazione. 
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briele “Lelle” Barducci 


er il secondo anno consecutivo, la corsa per la Miglior 

simulazione di basket su campi virtuali ha un solo 

concorrente. Anche quest'anno, infatti, Electronics Arts 
ha saltato l'appuntamento con il suo NBA Live e lasciato lo 
scettro a NBA 2K21 di Visual Concepts, che con il minimo sforzo 
sindacale confeziona un titolo di grande spessore e qualità, 
smussando tanti piccoli dettagli. L'impressione che abbia lavo- 
rato col freno tirato, però, non manca. L'obiettivo, in questo caso 
particolare, è quello di mostrare le vere novità e i Muscoli Su 
next-gen. Questa scelta è comunque stata foriera di dissapori: 
acquistando il titolo oggi, non ci sarà infatti un upgrade gratu- 
ito per le versioni PS5 e Xbox Series X, ma bisognerà comprare 
nuovamente il titolo; la versione PC di NBA 2K21 oggetto della 





prova, Manco a dirlo, è basata proprio sulla generazione attuale. 


Insomma, se volete comprare oggi la versione base di NBA 
2K21, tenetelo bene a mente. 





Come sempre, il miglior modo per riprendere confidenza con il 
sistema di gioco è iniziare l'annuale versione de La Mia Carriera, 
vero cuore pulsante del basket di 2K. Questa Modalità è incen- 
trata sulla narrazione di una storia inedita, intitolata The Long 
Shadow, che ci metterà nei panni del nostro alter ego Junior, 
impegnato a scalare le vette della NBA mentre la stampa e 

il settore sportivo lo costringeranno a confrontarsi continua- 
mente con il padre, campione di basket. Messi i pantaloncini e 
le giuste scarpe, l'esperienza con il parquet luminoso, intriso di 
cera e rumoroso al contatto della gomma delle suole è, come 
sempre, delle migliori. Nonostante Visual Concepts abbia lavo- 
rato di estremo riciclo, la sensazione del grande basket è lì ad 











accompagnare ogni singolo passaggio. Certo è che nella Mmo- 


Calcare Il parquet dell’ NBA è sempre È » 
una grande emozione. = 
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dalità La Mia Carriera questa storia adolescenziale un po' cade 
su tranelli narrativi davvero banali (forse è la storia più debole 
delle ultime tre iterazioni del titolo), e le vicende di Junior non 
riescono a suscitare vero interesse. Ma poco male, i polpastrelli 
bruciano di ardore e passione, il canestro è un drago lontano 
che bisogna abbattere a suon di punti e centri perfetti. Questa 
volta però annientare il drago è più difficile del previsto: Visual 
Concepts infatti ha deciso di stravolgere completamente il 
sistema di tiro, ora declinato alla sensibilità con cui inclineremo 
la levetta per lanciare la palla, aiutati da una barra di progressio- 
ne. A seconda del nostro tocco, potenza e precisione subiranno 
notevoli cambiamenti; il risultato è che le sicurezze e i punti di 
riferimento sono cambiati e dunque anche da sotto canestro, 
totalmente smarcati, c'è una buona probabilità che il tiro non 
centri il bersaglio. Per fortuna, non ci è voluto molto perché 2K 
corresse ai ripari, dando la possibilità di disattivare questo nuo- 
vo sistema di tiro alle difficoltà più semplici, relegandolo solo 

a difficoltà più IMpegnative. Sono sempre ben accette novità 








IL NUOVO SISTEMA DI TIRO NON 
E FACILE DA PADRONEGGIARE E 
RICHIEDERA MOLTO TEMPO PER 
ESSERE ASSIMILATO, SIA DAI PIU 
ESPERTI CHE LE NUOVE LEVE 


nell'economia di gioco — vedi Impeto, aggiunto due anni fa — 
ma questa rende il già sensibilissimo sistema di gioco assai più 





Anche quest'anno potremo creare il nostro 
personaggio grazie a build preimpostate. 





I filmati di pre-partita ci immergono 
senza filtri sul campo da gioco. 


difficile da maneggiare. Ci vuole tempo e pazienza dunque per 
padroneggiare questa Modalità di tiro, che può essere inqua- 
drata sia come un'arguta novità che come una trappola medio- 
evale per chi vorrebbe un'esperienza più semplice e diretta. 





Il resto del titolo confezionato da Visual Concepts è un matri- 
monio di stile, tecnica ed estetica che ha trovato sempre grandi 
lodi. Già nella creazione del personaggio tornano le build gio- 
catore, più accessibili e facili da scegliere, ma rimarrà sempre 

la possibilità di creare un giocatore andando a toccare ogni 
singola statistica tecnica. Torna anche il già citato Impeto, boost 





La nuova modalità di tiro metterà a dura prova la bi 
pazienza di tutti. 


momentaneo che esalta le qualità del giocatore, e che come 
sempre si attiva in seguito a una partita sul campo chiusa in 
positivo, spingendoci quindi ad essere l'uomo partita e ottenere 
più prestigio e valuta di gioco possibile. Su quest'ultimo punto, 
purtroppo, la sensazione è che anche NBA 2K21 sia un gioco 





SENZA VERI COMPETITOR, NBA 2K21 
SI CONFERMA IL MIGLIOR BASKET 
VIRTUALE SULLA PIAZZA, ANCHE SE 
POCO RIPULITO IN FASE DI SUPPORTO 


fortemente incline ad abusare delle microtransazioni: lo scorso 
anno la bufera colpì il suo predecessore, che presentava un 
palese casinò virtuale inserito all'interno del gioco con l'obietti- 
vo di vincere pacchetti giocatori sempre più rari e di prestigio; 
Un vero e proprio gioco d'azzardo. Su questo tema, 2K non è 
mai stata capace di mascherare le palesi intenzioni di spremere 
fino in fondo le tasche del suo pubblico, e già la decisione di 
non rendere pubblico un upgrade next-gen per chi compra la 
versione base del gioco è una forte dichiarazioni d'intenti. 














NB. II lancio su PC è stato purtroppo travagliato e, al momen- 
to, il supporto anti-cheat e per limare le imperfezioni ancora 
latita. Ci tocca togliere qualche punto al voto finale. 





I modelli poligonali degli atleti sono 


ancora soddisfacenti. 
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molto probabile che WRC 9 sarà ricordato come il 
punto più alto di questa stagione rallistica 2020. Una 
competizione martoriata dalla pandemia, letteralmen- 
te dimezzata nella lunghezza (da 13 a 7 tappe) e tramortita nel- 
le ambizioni, quelle che ad inizio anno avrebbero visto il primo 
World Rally Championship corso in tutti e cinque i continenti, 
con Catalogna, Corsica e Cile sostituiti quest'anno da Nuova Ze- 
landa, Kenya e Giappone. Una grande festa per rilanciare uno 
sport che sta vivendo una profonda crisi economica e di appeal, 
con solo tre costruttori rimasti in lotta per il titolo (Hyundai, 
Toyota e Ford, con Citroén che ha salutato il circus a fine 2019), 
tanto da spingere la FIA a riscrivere le regole per arrivare al 
campionato del 2022 con costi di Mantenimento drasticamen- 
te ridimensionati, per invogliare le case a tornare ad investire 
nella disciplina. Poi sappiamo cos'è successo, anticipato dal 
cattivo presagio di un Rally di Svezia accorciato per Mancanza 
di neve e una pausa di 6 mesi nel mezzo che ha fatto saltare 
otto appuntamenti, di cui due sostituiti da Estonia e Belgio, 
non presenti però nella controparte virtuale. E allora tutto 
sommato è Meglio non pensarci e giocarci su, affondare le 
ruote nello sterrato, sentire quella trazione che sale dalle mani 
fino al cervello, il corpo impegnato in una macarena da ballare 
ancheggiando secondo l'umore del volante, i piedi impegnati 
in un tip-tap sulla pedaliera al ritmo delle curve, col copilota a 
suggerirci tutti i passi in tempo reale. 


IL RALLY DEMOCRATICO 

WRC 9, così come lo sono stati sempre i suoi predecessori, in- 
dietro negli anni fino a tornare ai tempi dell'esclusività PlaySta- 
tion 2, è un rally democratico, adatto a tutti, dal giocatore della 
domenica all'appassionato che ne fa una questione di esport e 






L'asfalto bagnato diventa un’anguilla e 
alle alte velocità è imprevedibile, 
ma i tornanti sono una libidine. 
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playseat. Derapare è facile, bello, un gesto ludico liberatorio che 
necessita di un brevissimo periodo di apprendimento per esse- 
re padroneggiato. Non cerca di incutere timore come un DIRT 
Rally, non fa della simulazione un ostacolo. C'è più mestiere che 
cuore qui, un prodotto che vuole essere un robusto giocattolo 
rallistico di qualità, uno di quei titoli da lasciare installati tutto 
l'anno, anche solo perché è troppo rilassante/eccitante avviare 
una partita rapida quando si ha voglia di fango gallese, illumi- 
nato da un tramonto post-acquazzone autunnale, come fosse 
Un trattamento da centro benessere. Ed è questo il segreto di 
WRC 9, divertire senza obbligare ad andare oltre il limite, senza 
bisogno di stare in apnea, ma godendosi a pieni polmoni un 
lavoro che, se confrontato con lo scorso episodio, esce perfezio- 
nato sotto praticamente ogni dettaglio di guida. Ciò che l'anno 
scorso era impreciso oggi è rotondo, le auto scivolano con un 
retrogusto arcade eppure le differenze di terreno si fanno sen- 
tire, c'è l'attrito giusto, su asfalto non sembra più di guidare dei 
kart e sul bagnato, con quelle pozzanghere che contribuiscono 





DERAPARE È FACILE, BELLO, UN 
GESTO LUDICO LIBERATORIO CHE 
NECESSITA DI UN BREVISSIMO 
PERIODO DI APPRENDIMENTO PER 
ESSERE PADRONEGGIATO 





all'instabilità generale (con un effetto sulla guidabilità estre- 
mamente realistico), diventa tutto incredibilmente gustoso ed 
esaltante. Il meteo dinamico è gestito sapientemente e passare 
da una condizione di asciutto al bagnato (e viceversa) trasmette 
sensazioni tangibili, imprevedibili, raccomandando l'anima alle 
quattro ruote motrici. | tracciati sono ricreati in carta carbone, 
nell'estetica Ma soprattutto nella morfologia, con pendenze, 
avvallamenti, dossi e salti che esigono sempre l'auto nella 
giusta posizione per essere affrontati al Meglio, non dimenti- 
cando l'essenza di questo sport, la glorificazione della strada 
dissestata, in nome dell’accessibilità. È un rally pieno, velocis- 
simo, tortuoso, c'è da stare sempre attenti, le orecchie aperte 
ad ascoltare il copilota, l'occhio vigile per cogliere la traiettoria 
giusta. C'è tutto il necessario. A latitare è ancora la fisica invece, 
estremamente artificiosa in certi frangenti (senza diventare 
mai drammatica, comunque), con reazioni esagerate e innatu- 


WRC 9 









Il colore della campagna gallese è pura 
poesia autunnale, uno dei rally più 
suggestivi in assoluto. 


Sarà anche meno bianco del solito ma lo sterrato 
svedese, al tatto, è totalmente differente dagli 
altri, tra ghiaccio e neve mista a fango. 


rali laddove alcuni contatti e imprecisioni umane suggerirebbe- 
ro ben altri risvolti. È un problema di peso dell'auto, che in certi 
frangenti pare gonfia d'aria, troppo leggera, come se la gravità 
di questo Mondo virtuale fosse più blanda del normale. Ad ag- 
gravare la situazione troviamo poi troppe barriere invisibili, che 
portano a certi incidenti indesiderati ed evitabili, e architettoni- 
che, con elementi scenici talvolta inaspettatamente infrangibili, 
come semplici e sottili paletti capaci di diventare fatali. 


IL SUONO DEGLI SCARICHI AGLI IRTI COLLI 
Paesaggisticamente c'è invece solo da ammirare, pur nella ve- 
locità del momento. Non è tanto la conta poligonale o il livello 
di dettaglio a impressionare, quanto la densità di elementi, la 
caratterizzazione estetica di ogni ambiente, come la luce riesca 
a illuminare al meglio ogni tracciato, esotica, facendo sentire il 
giocatore in loco, avvolto da una natura che è protagonista fon- 
damentale del rally. | fari che illuminano i tornanti della cam- 
pagna giapponese, l'alba che si insinua tra le mulattiere sarde, 
gli alberi solitari che puntellano la savana kenyota, ondeggianti 
al volere di un improvviso acquazzone. Non solo solidissimo 
tecnicamente questo nono episodio, ma formalmente ed emo- 
tivamente bello da guardare, da vivere, giocando con orari e 
condizioni meteo per godersi tutte le variabili che ha da offrire, 
in sottofondo l'eco dei propri scarichi. L'ambiente perfetto per 
un'infinita corsa contro il tempo, declinata in varie Modalità, 
dalle più veloci alla carriera, sempre impreziosita da quegli 
elementi manageriali che ne gonfiano lo spessore, dalle sfide 
all'online, passando per il club, nuova Modalità che permette di 
creare o partecipare a campionati creati dai giocatori. Tanto da 
giocare, per tutti i gusti ed esigenze. Bel lavoro! ® 








CIÒ CHE L'ANNO SCORSO ERA 
IMPRECISO OGGI È ROTONDO, 
LE AUTO SCIVOLANO CON UN 
RETROGUSTO ARCADE EPPURE LE 
DIFFERENZE DI TERRENO SI FANNO 
SENTIRE, C'È L'ATTRITO GIUSTO 





Sembra Initial D, invece è il Rally di 
Giappone, con i suoi muretti curatissimi 
e il manto stradale perfetto. 


tte 





LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

KT Racing / Big Ben Interactive 
ld (-Y 4/40 ESEZIONO 

MISTI STeT EX] di Golaalelcisiu\Vo, 

[Mete ][F44:A[<]1-iSfo]nte)sito]] 
[4 = 0] BGGi 


Configurazione di prova 
Intel Core i5, 8 GB RAM, Nvidia GeForce GTX 970 


Com'*è, come gira 

ElSfelalie:-laalciali=gse]ife ISS iaaloRs<io]elUigiale]a sue 1o)iit=1a1tSy 
MISI (eISt= Mer 1uu0]g=1(<ubiurog]Biskellaloze[SiNe=1|VAe[NUiat= 
ate 130/f-Nolalcge]\V<ialt=ESfe:cialee]s-1Nl- Malz1N0|g=1[<No|Ne(e]sSf- 
o] MO)us{aaloNK=[Sle|[o}MU]aNe:e]alei-jaroXe|K<Sle]a]Mico]aalo]i= 
SudieliNiglei(s=1toR=1l=NelSiai<Y4/eJalci 


d:{°) 

‘+ AV[efe[<il[eXe|Ne|Ui[e}-No|\Vsjatsiat=tisfo]]fele}i=Ietei=SSilolli= 

(+ RIIe= VA Ta SN cioJalslalzia\iMiaaisiicioNellal=ipalicio) 
lstelaller-iaai<ialst=we]glii=]1a]5S 

Ca lioni-imelitaichabbiaed poema 
multiplayer 


leto), pn */0) 
©@ Fisica talvolta bizzarra 
\=@t-1g-le/<N=]e]elcia}= ESS iniiciicials= 


COMMENTO 

VVIPIGRC = UlaMe=]|\VAna}=119]CoMe/ciaaleleig-1i[c(eX= 

el \Wicigusia]iSSiiaalo Me Ne [Silet-]elijit= Ma}: i-1stoA0]aNe/<iNe}-1}40 
diisteJciateRe]|[egsctelgseR=ia]aleMidis(cielelisialelesiNellvNaale]golleish 
fluida, con auto che finalmente toccano il terreno e 
non ci pattinano solamente sopra. Una tappa via 
l'altra, si guida per il piacere di farlo, che abbiate un 
ef-lo Mia Magic ale ze Nesi li=giM ell: \VScteiuzialcla]<Nelcigiole]gnalic<s 
@IU(Sstteg elcicelal=NiGIN PETellelo NeelalulalSi=Mi= Ne=le]lo]elcMi=Malola) 
WellSigi<S=KSielciesl(SMR=\Selsiategsiiaalviie13\Ve}Me]fexs<ie bicierelo, 
(erela Mvlal=illox<folui- Neleicni=Ne/siif=Tere:-Ssiloll[lu= NU laNer=Icollaix 
Senecio che gnosi 0 |Cesstn feta no 
fsteliiSaniere[SVSHiVelle[StiSR= Gole <iaat=\Sticisstaaal= cia] 
MUle][SEs<iaale][[e:<iaal<ia\s<NelaNe|s-laNej[e{c(eXe]Me=]i\V 
(erelgale]ijteMe[vsjre,siegaei-MisieilicNe}-N=10]o]feleieii=1£<} 
[aleifolei<jg-ESi[ciUis-1aa]cialica/egse[vk:]Co/oxe/e]a A'VIP{GRC] 


voro[ 80] 


Novembre 2020 The Games Machine 55 












da 





n 






R Pia 
. ORI 4 p 
lex tea La 
Meo ni _ di £& : 
n Lo = KS 


ed 


BRONZE 
AWARD 







_ 


n 
# 


lei #]ETSTe [Te ETC] TT] e ER VETTE AI 





rima che un gioco, art of rally è un atto d'amore. È la 
dichiarazione appassionata e senza freni di un inna- 
morato di lunga data, declamata in ginocchio di fronte 
all'oggetto della sua passione, idealizzato e cristallizzato in una 
forma pura, eterea, perfetta, come un poema in dolce stil novo. 
Il solo problema è che Funselektor non è Dante, e soprattutto 
il rally non è Beatrice. Perché forse si potrebbe dire che “tanto 
gentile e tanto onesta pare" anche della grafica, low poly e dai 
colori pastello, di art of rally, ma al primo affondo sul freno in 
una curva a gomito ci si rende conto che i suoi tracciati saranno 
forse anche gentili, ma non perdonano nulla. Sempre così in 
amore, Mai farsi fregare da un bel faccino. 





La luce soffusa del tramonto non lascia intendere 
quanto duro sarà quel muretto alla prima curva. 


C’ERA UN FINLANDESE IN RITARDO 

C'è da dire, però, che il faccino di art of rally è DAVVERO bello, di 
quelli da cui uno si lascia fregare molto volentieri, quasi di pro- 
posito. | ciliegi in fiore del Giappone, la terra brulla e gialla della 
Sardegna che si affaccia su un Mare così blu che sembra SEGA, 
i laghi ghiacciati tra i percorsi imbiancati dalla neve norvegese 
sono una vera gioia per gli occhi, ma anche un inganno che 
lascia IMMaginare suggestive derapate al tramonto, mentre lo 
sterrato corre docile sotto le ruote. E invece, forse, Funselektor 

è molto più Dante di quel che avevo IiIMmaginato, perché 

della sua Beatrice di lamiere ama davvero tutto, il che include 
lo spettacolo di veder sfrecciare fuori dal finestrino alcuni dei 
luoghi più spettacolari del pianeta, certo, ma anche la difficoltà 
di controllare un bolide sui terreni più sconnessi e le curve più 
impietose. Sudore e ruggine che fanno parte del DNA del rally 
da sempre, da quando a un finlandese in ritardo per la sauna è 
venuto in mente di tagliare attraverso i boschi. Questo racconto 
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SUDORE E RUGGINE FANNO PARTE 
DEL DNA DEL RALLY DA SEMPRE, 
DA QUANDO A UN FINLANDESE IN 
RITARDO PERLA SAUNA E VENUTO IN 
MENTE DI TAGLIARE PERI BOSCHI 





suona un po' strano, lo ammetto, ma visto che è la versione 
raccontata da art of rally nel suo incipit, che da quel momento 
in poi trasforma la storia della disciplina in un culto da celebra- 
re e venerare, non vedo perché non dovrei crederci (o peggio 
rovinare tutto guardando su Wikipedia). Il cuore di art of rally 
comincia a battere sul finire degli anni ‘60, agli albori del peri- 
colosissimo Gruppo B, fatto di poche regole e tanta gente in 
mezzo alle curve, e continua a farlo attraverso i decenni, in uno 
scorrere alternativo del tempo in cui l'ormai famigerato Gruppo 
B non è Mai tramontato. Le protagoniste di questa ucronia 
sportiva sono le Macchine che hanno fatto la storia ufficiale, 

le cui fattezze sono inconfondibili nonostante siano riprodotte 
attraverso un filtro a bassa base poligonale e i cui nomi richia- 
mano abbastanza da vicino la loro gloria, ma non così tanto da 
rischiare una causa legale. È pazzesco come questo approccio 
minimal porti a risultati perfettamente riconoscibili per ogni 
appassionato e allo stesso tempo grandiosi non solo dal punto 
di vista estetico (i fanali di alcuni Modelli sono ipnotici nella loro 
bellezza), Ma anche per quanto riguarda ciò che rimane celato 
sotto il cofano. Tutt'altro che minimale, infatti, è il modello 

di guida di ciascun veicolo, che senza eccessive e superflue 
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La differenza di paesaggio tra le cinque 
location è notevole: questi sono gli alti 
boschi della Germania. 

















| percorsi generati proceduralmente sul lungo 
periodo non spiccano per varietà. 








complicazioni riesce a rendere alla perfezione le differenze 

in termine di peso, potenza, sterzo e profondità di frenata di 
ciascun Modello, la cui approfondita nota informativa consul- 
tabile a inizio gara è solo una traduzione in lettere e punti di ciò 
che le mani avvertono e assorbono nel giro diuna manciata di 
secondi dopo aver iniziato la corsa. 








COERENZA MINIMALISTA 

L'approccio al rally enciclopedico, fedele alla linea e persino un 
po' da nerd di Funselektor non impedisce tuttavia al gioco di 
risultare giocabile e apprezzabile da chiunque disponga di una 
minima confidenza coi giochi di corse e abbastanza impegno 
da non mollare tutto alla prima curva conclusa lunga su un 
muretto. Con la sua camera regolabile in otto posizioni diverse, 
tre livelli di difficoltà che gestiscono l'abilità dei rivali controllati 
dalla IA nel piazzare temponi in classifica e altrettante possi- 
bilità di regolare l'influenza dei danni sulle performance della 





È PROPRIO QUESTO CHE FA DI ART 
OF RALLY CIÒ CHE È, OVVERO UN 
GIOCONE CHE APPAGA OCCHI E MANI 
DAL PRIMO ISTANTE: UNA SERIE DI 
SCELTE CHIARE E COERENTI 





vostra auto, art of rally è in grado di adattare le sue sospensioni 
alla tolleranza all'urto di qualunque giocatore, senza tuttavia 
mai abbandonare la sua natura di fondo simulativa. Il solo sacri- 
ficio compiuto al dio del rally è quello del copilota, sostituito da 
una circonferenza di visibilità intorno all'auto che rende tempo- 
rameamente trasparenti eventuali ostacoli, utile soprattutto nel- 
le curve più strette, o nelle zone abitate dei tracciati sardi dove 
le case colorate spesso nascondono lo sviluppo del percorso. 
D'altra parte sarebbe stato un peccato imperdonabile coprire 
con una voce umana l'azzeccatissima e avvolgente colonna 
sonora che accompagna ogni sudatissimo metro strappato 
allo sterrato, al fango o alla neve. In fondo, è proprio questo che 
fa di art of rally ciò che è, ovvero un giocone che appaga occhi e 
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Arrivando al traguardo con almeno un riavvio a 
disposizione si sblocca una livrea speciale. 


ART OF RALLY 


mani dal primo istante: una serie di scelte chiare e coerenti, che 
messe una in fila all'altra riducono il rally alla sua essenza più 
pura, senza perdere nel processo anche solo un goccio di ciò 
che è essenziale. A quel punto, ricostruire la storia d'amore tra 
l'uomo e la corsa su terreni impervi, correre nella modalità free 
roam a bordo di qualunque vettura già sbloccata in cerca di se- 
greti e collezionabili, o ancora competere nelle sfide giornaliere 
online alla caccia del migliore tempo diventa un'esperienza mi- 
stica, un Momento che supera e trascende il concetto di sport 
automobilistico e arriva Molto più in profondità, in quel luogo 
dell'anima tra valvole e connettori in cui l'uomo mette a rischio 
la sua vita affrontando un tornante fangoso sbandando in con- 
trosterzo per quel brivido inconfondibile che sorge non solo dal 
poterlo fare, ma dal poterlo fare con una perfezione stilistica che 
strappa tre decimi di secondo allo scorrere del tempo. Oppure 
dal non arrivare tardi in sauna: in fondo, qualunque motivo è 
quello giusto per tirare il freno a mano in curva. ® 
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avvisati. 
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alsie(eisialiei- RANUistentete iS RISIet=Re1l(SNdio]fele|Ur4lo]aiMei<iii 
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alla sua essenza più pura, minimale, autentica, in 
elf-lo[ege|Ecfolelelisii=|f-Nole:cie]Miaak:aiN-Ne<iaVicillo) 
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\/Ciag, mi chiamo Emanuele e ho giocato dieci minuti.a Spelunky 2 senza 
ff=fot= Eiuct= (= Mi] Ro}=]a0]=io}= [0 0 Beni . Bravo! 
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l@|| Emaritatà “Triqui” Feronato 


ffetti indesiderati: in alcuni giocatori — moltissimi a dire 

il vero — si sono verificati episodi di rabbia, piromania e 

ingestione di parti del gamepad. Se Spelunky 2 fosse 
un farmaco, il bugiardino riporterebbe questa scritta a caratteri 
cubitali, e sarebbe pure ottimista. Cor-reva il 2008 quando lo 
sviluppatore indipendente Derek Yu pubblicò la prima versione 
di Spelunky, platformer freeware ispirato a vecchie glorie degli 
anni ‘80 come Spelunker e Rick Dangerous. Difficoltà elevata, 
ritmo frenetico, pixel art graziosa e generazione casuale di livelli 
complessi ne decretarono il successo planetario che portò allo 
sviluppo di edizioni enhanced per le più popolari piattaforme di 
gioco. Diversi anni dopo l'ultimo porting, da-tato 2014, Derek ci 
presenta il sequel. 











Questa volta vestiamo i panni di Ana, figlia del protagonista 
senza nome del primo episo-dio. Giunta sulla luna alla ricer- 

ca dei propri genitori, scopre l'esistenza di gallerie e cunicoli 
nascosti e brulicanti di ogni genere di insidia. Buon sangue non 
mente, e così frusta alla Mano scende nelle viscere del satellite. 
Come nei platformer dei vecchi tempi, l'obiettivo di ogni livello 
è semplicissimo: arrivare vivi all'uscita, facendo man bassa di 
tesori lungo il cammino. Il breve tutorial che ci spiega i controlli 
è l'unico momento di calma concesso, dopodiché comincia 
l'interminabile sequenza di sconfitte: spiaccicati al suolo, trafitti 
da una freccia, infilzati su qualche roccia aguzza, carboniz- 

zati, crivellati di proiettili, coinvolti in un'esplosione, aggrediti 
dalla popolazione indigena, spbranati da una belva. In soli dieci 
minuti di gioco c'è materiale per due stagioni di “1000 modi per 
morire". 











Le bombe sono utilissime per aprirsi la 
strada e eliminare i nemici. 
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LE INSIDIE IN SPELUNKY 2 SONO 
MOLTISSIME: AGUZZATE GLI OCCHI 
O PREPARATEVI A TANTE, TANTE 
TRAGICHE FINI 


In spelunky 2 moriremo in maniera così improvvisa e inaspet- 
tata che penseremo subito a un bug o a qualche errore di col- 
lisione. A un attento riesame dello scenario, mentre lan-ciamo 
il gàamepad sul muro invocando il VAR, ecco che scorgeremo 

il finto totem che ci ha colpiti con un pugno, la fenditura nella 
roccia dalla quale è saltata fuori la talpa assassina, o l'idolo spara 
frecce attivato dal passaggio di un cavernicolo finendo per col- 
pire noi. Le insidie sono Moltissime, e l'invulnerabilità momen- 
tanea che ci viene garantita quando su-biamo un danno dura 
Un trilionesimo di secondo, così anche con l'energia al comple- 
to è possibile passare in pochi istanti alla schermata di game 
over a causa di una sfortunata se-rie di incidenti a catena. Ogni 
singolo, piccolo passo, può essere l'ultimo. E non servirà me- 
morizzare il punto in cui siamo morti, poiché la caverna viene 
generata casualmente a ogni partita. A farci perdere definitiva- 
mente le staffe, la permadeath, quella parola politi-cally correct 
che riassume il concetto “oh, davvero eri arrivato al livello 14-3? 
Deve essere terribile ritornare a 1-1°. Ma in fondo cos'è la morte? 
Un apostrofo rosa tra le parole “Un'altra run”. 








Si, stiamo cavalcando un tacchino. 





Perché prendere parte a un'esperienza tanto frustrante? 
Semplicemente, perché Spelunky 2 se lo merita. Ogni livello, 
seppur generato casualmente, ci regala dei passaggi che 
sem-brano provenire da un sapiente lavoro di level design, 
con nemici, tesori e ostacoli colloca-ti a regola d'arte per 
garantire una sfida sempre molto alta, senza che ci sia mai 
un punto irraggiungibile. Passaggi segreti, stanze nascoste 
e power up rendono le cave più simili a un livello di Super 
Mario Bros che al classico dugeon procedurale tipico dei 
roguelike. Bombe a Mano e arpioni ci aiuteranno nel cammi- 
no, così come moltissimi altri oggetti ac-quistabili nei negozi 
che incontreremo durante l'avventura, come paracaduti, 
scudi o guanti da arrampicata. Potremo sbloccare nuovi 
personaggi, cavalcare diverse creature per sfruttare le loro 
peculiarità, salvare animali dispersi, trovare tesori leggendari, 
prende-re parte a quest secondarie, usare sassi e armi di for- 
tuna per difenderci dalla fauna bellige-rante. Ogni run sarà 
emozionante come la prima per molto, moltissimo tempo. 











Graficamente Spelunky 2 è molto simpatico, con colori saturi 
e tutti i personaggi disegnati in stile cartoonesco a ricordare 
gli scanzonati platformer degli albori dei 16bit. Un ottimo 
rapporto tra dimensione e dettaglio dei vari elementi ci 
permette di visualizzare in un'unica schermata una porzione 
di mappa sufficientemente ampia per pianificare i pros-simi 
movimenti senza al contempo sacrificare l'estetica. Le dif- 
ferenti ambientazioni sono tutte disegnate e caratterizzate 
molto bene: troveremo la classica vecchia miniera, il tem- 
pio maledetto o la foresta pluviale — sulla luna! Il sonoro ci 
accompagna con melodie a tema che fanno da sottofondo a 
effetti sonori di esplosioni, uccisioni e distruzioni varie. 








I LIVELLI SONO GENERATI 
CASUALMENTE, MA L'ALGORITMO SI 
ASSICURA CHE OGNUNO DI ESSI SIA 

UNA VERA AVVENTURA 


La versione PC al momento non prevede multiplayer online, 
che sarà implementato più avanti e ho attualmente pro- 
vato su PlayStation 4, per puro piacere personale e anche 
per darvi un'idea di quel che arriverà (insieme, peraltro, al 
cross-play). Lobby sempre popola-ta, attese sotto il minu- 
to per iniziare a giocare e latenza Minima rendono le run 
godibili come le loro controparti single player, ma dimen- 
tichiamoci ogni forma di co-op: un mas-simo di quattro 
persone cercheranno di accaparrarsi fino all'ultimo lingotto 
d'oro e power up, incuranti della sorte dei partner, o meglio 
dei concorrenti. Forse i giocatori più esperti riusciranno a 
mettere a punto qualche forma di strategia comune, ma tra 


Senti il suono dei tamburi... 
In multiplayer, aiutarsi è divertente ma rubare i tesori 
altrui è più divertente 





i novizi le run si svolgono all'insegna dell'ognuno per sé e Dio 
per tutti. Il che non significa che non sia di-vertente: soffiare 

il diamante o la mount sotto il naso dei nostro partner è una 

piccola, subdola rivincita che ci prendiamo sul crudele gioco 

ai danni di un povero innocente che voleva solo fare una par- 
tita con noi. Ci sono anche delle piccole arene dove scontrar- 
si nei deathmach, ma vera forza di Spelunky 2, e la sua parte 

puramente competitiva, rimane la run in solo per scalare una 
classifica che già a pochi giorni dal lancio presenta punteggi 
da alieni. 





Mentre scendo sempre più in profondità, IMmagino la cele- 
bre scena de “Il Re Leone" con lo spirito di Mufasa tra le stelle 
che ricorda a Simba il suo ruolo nel regno. Allo stesso Mo-do, 
Rick Dangerous ci guarda giocare da lassù, ed è più che fiero 
del lavoro di Derek Yu. Ora i re delle spelonche siamo noi. 








+ + 
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a storia dello sviluppo di Kingdoms of Amalur: Re- 
Reckoning inizia con una morte: quella della casa 

di sviluppo 38 Studios (di cui gli sviluppatori di Big 
Huge Games erano sussidiari). La bancarotta venne annun- 
ciata nel 2012, pochi mesi dopo il rilascio del suo primo e 
unico gioco che, nonostante le recensioni positive, non riuscì 
ad affermarsi e vendette molto meno di quanto ci si potesse 
aspettare. Fu THQ Nordic, nel 2018, a riportare in vita King- 
doms of Amalur: Reckoning acquistandone i diritti. L'opera 

a firma di Ken Rolston (designer di Morrowind e Oblivion), 
dello scrittore R. A. Salvatore e dell'artista Todd McFarlane ME: 
aveva, evidentemente, ancora qualcosa da offrire nonostante Regola numero 1, Boggart: mai dare le 
gli anni sulle spalle e le meccaniche ormai un po' ingessate. spalle al proprio nemico! 

Con il classico espediente della rimasterizzazione, il publisher 
permetterà ai più nostalgici e a nuovi curiosi avventurieri di 
diventare dei “Senzafato" su PC, PlayStation 4 e Xbox One. 























UN FUTURO 


s, PA Pot 


Un po' come per eli intro di questa recensione, anche la storia 
stessa di Kingdoms of Amalur: Re-Reckoning inizia con una 
bella dipartita, ossia quella del nostro personaggio e protago- 
nista. Riportati in vita da uno speranzoso scienziato, scoprire- 
mo però di lì a poco di avere una caratteristica peculiare: non 
possedere un destino già scritto. Una connotazione unica che 
— senza entrare troppo nei dettagli e rischiando facili spoiler — ci 
renderà una nuova e inaspettata pedina in gioco durante la 
sanguinosa guerra che imperversa nelle Faelands. Il viaggio Nonostante il passare degli anni alcuni 
alla scoperta di questo Magico e vastissimo mondo può durare elementi possono ancora rapire. 
all'incirca una trentina di ore, se appartenete a quella categoria 
di giocatori che privilegiano gli incarichi principali. Il conto ore 
invece aumenterà parecchio se vi farete trascinare dai tantissi- 
mi NPC, che offrono una quantità notevole di quest secondarie 
nelle cinque zone che compongono l'enorme mappa di gioco. 
Non lasciatevi ingannare, però, perché la mole di contenuti non 








RIPORTATI IN VITA DA UNO 
SPERANZOSO SCIENZIATO, 
SCOPRIREMO DI LI A POCO DI 
POSSEDERE UNA CARATTERISTICA 
PECULIARE 


pu 





Ha un grosso punto interrogativo sulla testa o è 
semplicemente felice di vedermi? 
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KINGDOMS OF AMALUR: RE-RECKONING 






Nonostante quanto si potrebbe supporre dal 
nome, Anokatos non è un felino che 
preferirebbe rimanere anonimo. 





significa (fortunatamente) che sia necessario perdere il senno 
con decine di fetch quest tutte uguali per guadagnare un 
briciolo di esperienza. Al contrario, il gioco risulta ben bilancia- 
to tra fasi di esplorazione, missioni e dungeon e non risente 
eccessivamente dei frequenti caricamenti per passare da una 
zona all'altra- anche perché è fortunatamente possibile usare 
il viaggio veloce aprendo la Mappa di gioco, purché la nostra 
destinazione sia stata già scoperta. Ad accompagnare una 
storia intricata di lotte tra razze c'è un gameplay forse ancor più 
interessante. Trattandosi di un Action RPG, il combattimento si 
basa principalmente su attacchi, parate, schivate e Magie, da 
alternare con cura per evitare la perdita repentina della barra 
della vita e di quella del mana, ed è adornato dalla presenza di 
una terza barra, chiamata “Energia fato”. Una volta colmata a 
suon di uccisioni e combo, essa ci permette di attivare la Moda- 
lità Giudizio, una sorta di temporaneo slow-motion durante il 
quale potremo ammazzare quanti più nemici possibili e finirne 
uno con un colpo di grazia che ci garantirà maggiore esperien- 
za. Raggiunto il tanto desiderato level up, arriva quindi il mo- 
mento della scelta: ogni livello ci donerà un punto da spendere 








AD ACCOMPAGNARE LA STORIA 
INTRICATA C'E UN GAMEPLAY FORSE 
ANCOR PIU INTERESSANTE 





per migliorare una delle nove abilità a disposizione (Alchimia, 
Fucina, Scopri oggetti, Disincanta, Scasso, Commercio, Persua- 
sione, Arte savia e Furtività) e tre da allocare in uno (o più) degli 
altrettanti alberi delle Capacità - forza, Magia e destrezza — con 
i quali ottenere skill passive e attive. Ma soprattutto ci permet- 
terà di sbloccare le carte Destino, ovvero forgiare il nostro stile 
di gioco verso uno dei tre archetipi disponibili — Ladro, Novizio e 
Lottatore — o diventare un ibrido mischiando Capacità differen- 
ti. A riprova della versatilità del gamplay, Kingdoms of Amalur: 
Re-Reckoning offre anche una notevole varietà di armi e arma- 
ture per ogni livello, ciascuna dotata di proprie caratteristiche 

e di una durabilità più o meno elevata, ottenibili come loot dai 
nemici o da bauli da aprire con sortilegi o semplici grimaldelli. 





E proprio in questo momento il nemico si è 
accorto di aver commesso un grave errore... 





QUEL FASCINO UN PO’ (TROPPO) RETRÒ 

Ci sono aspetti di Kingdoms of Amalur che sono chiaramente 
invecchiati meglio di altri. Con questa rimasterizzazione THQ ha 
offerto a vecchi e nuovi giocatori un'esperienza il più possibile 
vicina a quella originale, migliorando la presentazione e aggiu- 
stando giusto alcuni dettagli legati ai livelli e all'exp guadagna- 
ta. Questo, almeno, fino al 2021. Nonostante Kingdoms of Ama- 
lur: Re-Reckoning comprenda già i DLC rilasciati dopo l'uscita 
del gioco, il publisher ha già annunciato una nuovissima piccola 
espansione chiamata Fatesworn. Sarà possibile acquistarla 
separatamente o insieme al gioco, in un'edizione completa 
denominata Kingdoms of Amalur: Re-Reckoning FATE Edition. 
Un'occasione per riscoprire questo titolo passato decisamente 
troppo in sordina, che sarà senz'altro capace di intrattenere non 
solo i vecchi fan, ma anche di offrire un piccolo incentivo in più 
a tutti coloro che, ai tempi, se lo erano lasciati sfuggire. ® 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

KAIKO, Big Huge Games / THQ Nordic 
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iao Mamma, sono appena uscita dal nuovo lavoro 

di cui ti parlavo: i colleghi sono fantastici! No, ancora 

non mi occupo di marketing, però ho sgozzato due 
magazzineri con una matita e fracassato il Monitor in testa a 
tutti i programmatori. Così racconterebbe la sua prima giornata 
lavorativa Jackie Fiasco, protagonista di Going Under, sarcastico 
roguelite di Aggro Crab distribuito da Teaml7 Digital. 


Il celebre personaggio inventato da Paolo Villaggio —- Bam- 
bocci, se non ricordo male — oggigiorno non sarebbe più lo 
sfortunato ragioniere che tutti 
conosciamo, bensì uno stagista 
pluri laureato e iper qualificato 
assunto senza alcun compenso 
dalla Megaditta e relegato alle 
mansioni più inutili, svolte co- 
munque con grande impegno 
e dedizione nella speranza di 
un posto fisso che non otterrà mai. Le tragiche avventure 

di Betty Fianco iniziano proprio con un tirocinio alla Fizzle, 
enorme multinazionale che produce la bibita più famosa 

del Mondo e gestisce moltissimi altri brand affermati, così 
tanti che gli stessi Manager non sanno quanti siano. Mary 
Bianco è un'esperta di marketing, ma il suo superiore le as- 
segna “‘Momentaneamente"” un altro compito: scendere nei 
sotterranei dell'azienda, dove sono state confinate startup e 
sussidiarie che non hanno ottenuto il successo sperato — anzi 
dovuto, la Fizzle non ammette fallimenti! — per eliminare 
fisicamente tutti i dipendenti. La nostra superstagista, dopo 
un momento di incertezza, accetta l'incarico: sappiamo tutti 
che bisogna essere versatili. E poi, amche se non rientra nelle 
sue competenze, è solo “Momentaneamente”. 


Katy Basco scende quindi ai piani inferiori, e comincia la 
frenetica azione di Going Under, che si rivela molto di più di 
un semplice dungeon crawler reskinnato. La progressione 
nel gioco è la classica del genere: i sotterranei sono divisi in 
più piani composti da stanze generate proceduralmente, le 
cui porte si chiudono ermeticamente una volta entrati, per 
poi riaprirsi solo quando avremo eliminato tutti i nemici. Ogni 
oggetto che incontreremo può essere usato per offendere, 
quindi prepariamoci a malmenare gli sfaccendati brandendo 
portatili, Monitor, risme di carta, sedie, sgabelli, piante e pezzi 
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di Eni@fuele STRIdbi” Feronato 


SEDIE, PIANTE DECORATIVE, TAVOLI, 
MATITE: TUTTO CIO CHE VEDIAMO 
PUO ESSERE USATO COME ARMA 
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vari dell'arredamento che andrà via via distrutto nel corso del- 
lo scontro. Non c'è curva di apprendimento: senza bisogno di 
consultare finestre colme di statistiche, capiremo subito che 
ogni arma ha diverse caratteristiche quali resistenza, raggio 
d'azione, velocità d'attacco e potenza: un archivio colmo di 
scartoffie infligge danni pesanti ma ci rende molto lenti, al 
contrario una matita appuntita permette di scaricare raffiche 
di colpi velocissimi ma non certo devastanti. Possiamo portare 
fino a tre oggetti per volta, quindi una sapiente gestione 
dell'inventario è fondamentale per la nostra sopravvivenza 
dato che i nemici, decisamente vari, hanno tutti un proprio 
stile di attacco e difesa, oltre 

a un insieme di abilità e punti 
deboli che ci costringeranno 

a cambiare stile di combatti- 
mento in continuazione. LUcy 
Lasco può contare anche su 
discrete abilità atletiche che 

le permettono di sgattaiolare 
velocissima sotto le scrivanie — si, solo sgattaiolare, maliziosi — e 
schivare gli attacchi con la classica capriola. Ogni elemento 
tipico dei dungeon crawler è stato riproposto in Going Under 


"% Racchetta da ping pong Vs vaso di fiori. 
i Chi avrà la meglio? 


Non è difficile capire perché questa startup 
di incontri sia fallita. 


Non era questo il genere di investimento 
che ti era stato richiesto!!! 


tenendo fede all'ambientazione della Mega corporazione. 

Gli NPC che ci assegnano le quest secondarie sono i nostri 
superiori, ognuno dei quali iperbole dei personaggi tipici di 
una multinazionale: dirigenti assolutamente impreparati il cui 
ruolo è ignorato dai più, carrieristi che cercano di scavalcarsi 
l'un l'altro senza lesinare colpi bassi e impiegati che venerano 
l'azienda come una divinità sono solo alcuni dei bizzarri indi- 
vidui che incontreremo. Incantesimi, pozioni e consumabili 
lasciano il posto alle app da installare sul nostro smartphone e 
avviare al momento giusto, mentre sponsorizzazioni, promo- 
zioni e benedizioni dei nostri mentori saranno i perk e le skill 
sbloccabili e potenziabili che consentiranno la crescita e la 
specializzazione del personaggio. Infine, bigliettoni di dollari e 
criptovalute ci permetteranno di fare acquisti nei negozi per 
eqguipaggiarci al Meglio. Cilegina sulla torta i pittoreschi boss 
di fine livello, come il manager mezzo uomo e Mezzo Macchi- 
netta del caffè, capace di lavorare perennemente senza aver 
mai bisogno di riposo. Non contenti, i matti di Aggro Crab 
hanno anche inserito una storia che ci farà scoprire la vera 
natura della Fizzle e i suoi loschi piani. 








La grafica è coloratissima, con una palette decisamente 
satura che tuttavia funziona egregiamente, conferendo 
un'atmosfera cartoonesca grazie anche allo stile con il quale 
sono disegnati e animati i personaggi, a metà tra il fumetto 
e lo stickman, protagonista di molti filmati d'azione che im- 
pazzavano nel web alcuni anni fa. Ciascuna delle tre aziende 
in cui dovremo seminare morte e distruzione è caratterizzata 
da uno stile di grafica unico. Il sonoro è un insieme di crash, 
boom, bang esattamente come è lecito aspettarsi. Veloce, 
frenetico e fluido senza indugi, con dei leggerissimi effetti 
slow motion a enfatizzare i Momenti salienti come un colpo 
critico particolarmente devastante, l'abbattimento di un boss 
di fine livello 0, più frequentemente, la nostra sconfitta. Le 
giornate di Benny Blanco infatti sono tutt'altro che rilassanti 
e la Maggior parte delle missioni si concluderà con un falli- 
mento e quella dannata voglia di ricominciare subito con la 
nuova skill sbloccata per far vedere al Megadirettore Galatti- 
co di che pasta siamo fatti. La ripetitività di alcune situazioni 
è un elemento cardine del genere roguelite, e quindi non 
deve essere considerato un difetto. 

















Non sarò io a svelarvi cosa accade realmente alla Fizzle; lo 
scoprirete da soli in una decina di ore di gioco più che pia- 


GOING UNDER È MOLTO PIÙ DI UN 
SEMPLICE DUNGEON CRAWLER 
RESKINNATO: NEL CREARE QUESTO 
MATTO GIOCO, AGGRO CRAB HA 
DIMOSTRATO PASSIONE E ABILITÀ 
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Il caffeinomane, l’uomo che non dorme mai. 


cevoli e arricchite da una grande dose di ironia e sarcasmo. 
Se l'azienda fosse mia, la signorina Kenny Falco sarebbe 
assolutamente da assumere, “‘Momentaneamente” a tempo 
determinato sottopagata senza ferie e con turni da 12 ore 
ogni mezza giornata. 
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passato un anno esatto dalla nostra recensio- 
ne di The Outer Worlds, nella quale avevamo 
espresso la nostra voglia di rimanere molto 
piu a lungo nell'affascinante mondo costruito dai 
veterani di Obsidian Entertainment. La longevi- 
tà appena sufficiente dell'ottimo GdR è stata ora 
allungata dal primo dei due DLC previsti, una nuova 
avventura che si svolge quasi interamente tra i 
confini di un'area del tutto inedita: l'asteroide Gor- 
gone. La storia inizia quando il nostro personaggio 
riceve un pacco da un mittente ignoto, contenente 
un braccio mozzato e una misteriosa registrazione 
che ci invita a recarci nella nuova location, nella 
quale verremo coinvolti nell'indagine riguardante la 
madre di una ricca borghese di Bisanzio, ssompar- 
sa in seguito a un esperimento scientifico andato 
rovinosamente male. Con questo incipit Obsidian ci 
invita a IMMergerci in una storia dalle tinte noir, vissuta tra 
complotti, segreti industriali e scomparse improvvise. L'inci- 
pit della trama è intrigante, ma purtroppo la realtà dei fatti è 


decisamente meno coinvolgente e perde quel brio narrativo 
che aveva invece contraddistinto il notevole gioco originale. 

Il ritmo non ci ha coinvolti come speravamo a causa di un 
eccessiva linearità della struttura delle missioni, che spinge 

il nostro ruolo di detective verso quello di semplice fattorino. 
Recupera l'oggetto X e portalo alla persona Y, una segquen- 

za che si ripete con rari sussulti dall'inizio alla fine di questa 
espansione, che relega le scelte morali del giocatore (e le loro 
successive conseguenze) in una posizione decisamente mar- 
ginale. Purtroppo, poi, la presenza eccessiva di scontri a fuoco 


riporta a galla uno dei difetti più evidenti di The Outer Worlds, 


l'assoluta Mancanza di feedback delle armi e un'Intelligenza 
Artificiale, sia nemica che alleata, a dir poco deficitaria. Alla 
fine delle circa 6 ore necessarie per arrivare all’epilogo ciò che 
ci rimane è un po' di amaro in bocca per una svolta action 
che sinceramente non ci aspettavamo. Ci 
auguriamo che nel secondo DLC Obsidian 


decida di tornare nei ranghi dando maggiore 7 / 
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spazio alle componenti narrative e ruolistiche, 
espandendo così la libertà concessa al gioca- 


tore e la sua influenza effettiva sulla storia. PC 


Disponibile per: PC, Xbox One, PS4 i Obsidian Entertainment i Private Division 
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8 Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch 












scito all'incirca due anni fa, l'italianissimo 
Okunoka era uniplatform a dir poco estremo 
indirizzato al giocatori più abili e în particolar 
modo agli speedrunner OkunoKka Madness è una 
sorta di. porting-remake che oltre .a poter vantare 
un ulteriore mondo di gioco espande ik suo bacino 
d'utenza portando l'esperienza originale anche su 
altre piattaforme |ligioco è stato definito dai suoi 
stessi creatori un ‘platform masocoge" (masochista 
e hardcore) che fa dell'altissima difficoltà dei suoi 





L'obiettivo da portare a termine in 
effetti é semplice e anche abbastanza 
banale: recuperare tutte le anime 
presenti in ogni livello per proseguire 
verso quello successivo: Il problema 

è che dopo una decina di stage di 
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edi un'immagine o un video di Hotshot Racing e 
Vi: subito a Virtua Racing e/o Daytona USA. Ci 

sta, le fonti d'ispirazione sono chiaramente quelle. 
Atmosfere che sembrano essere state chiuse sottovuoto 
per poi essere liberate in questo revival di piste dai colori 
saturi, vetture e personaggi volutamente low-poly che si 
danno battaglia in un party motoristico senza fine. Dietro 
Hotshot Racing c'è gente che sa leggere e interpretare i 
tempi. | ragazzi di Sumo Digital sanno benissimo che oggi 
Virtua Racing risulta talmente essenziale da sembrare un 
prototipo e che le Nascar di Daytona derapavano per finta, 
ruotando semplicemente sul proprio asse. Hotshot Racing 
è un gioco che infonde felicità, proponendo 16 tracciati (e 
ne arriveranno altri con graditissimi DLC gratuiti) vivi, ricchi 
e percorsi a 60 fps. Coccola e mette a proprio agio l'appas- 
sionato che si sente libero di sperimentare velocità, drifting, 
l’IA tutta matta di avversari mai domi, sempre dietro a 


























livelliilepunto nevralgico del gameplay. 


m Caracal Games BB Ignition Publishing 


riscaldamento }{MUtili a prendere confidenza con il 
semplice sistem& di controllo, la curva di difficoltà 

sale in Modofestremamente rapido. Dovrete per forza 

di cose individuare la strada migliore (se non l'unica) 
per raggiungere il vostro obiettivo, calcolando con la 
massima precisione tempi e punti esatti per saltare ed 
eseguende tutte le manovre con eccezionale rapidità e 
precisione. Morire è facilissimo, basta toccare qualsiasi 
G@8@ache non sia una piattaforma di ciccit accadra | 
un miliardosdi volte. A ogni intervento del tristo 
mietitore;sarete riportati all'inizio del livello e, una 
volta raggiunto l'obiettivo, vi sarà assegnato un voto 
basato sul tempo impiegato. Accattivante, avvincente 
e graficamente gradevole, OkunoKkA Madness è una 
versione più grande e più spietata di OkunoKA per 
Switch e ben si adatta anche alla piattaforma PG, 
purché ci sia un joypad nei paraggi. a 


li 











succhiare la scia e pugnalarci alle spalle con un turbo-nitro- 
power-boost (ecc. ecc.) da ricaricare facendo i tamarri in 
curva. Hotshot Racing è un'opera rara e preziosa, capace di 
ammiccare con gusto agli anni '90 per poi dare in mano ai 
giocatori di tutte le età e background un racing moderno, 
fresco, con un sistema di guida che è gioia, 
sfida e puro godimento. Esilarante, sfarzoso 
ed estremamente concreto, naturalmente 
portato al multigiocatore come a un con- 
tinuo perfezionamento personale contro il 
cronometro. 
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rash is back! Una volta era considerato il rivale più peri- 
coloso di Mario, ma con il tempo si è guadagnato una 
sua generosa fetta di pubblico che finalmente può 
gustarsi il quarto capitolo ufficiale delle avventure del simpa- 
tico marsupiale arancione. A sviluppare questo attesissimo 
sequel è il team Toys for Bob, che dopo tanti anni passati a 
sviluppare il franchise Skylanders può ora confrontarsi con 
un importante titolo di punta. Ciò che vi troverete di fronte 
è esattamente quello che potete immaginare: un platform 
solidissimo, colorato, con un cast letteralmente fuori di testa 
e un livello di difficoltà adatto a tutti i tipi di giocatori. Avete 
semplicemente voglia di superare tutti i livelli e arrivare alla 
fine? Non avrete problemi a farlo anche se siete alle prime 
armi con il genere. Siete invece dei completisti assoluti che 
non sono soddisfatti se non completano qualsiasi cosa al 
100%? Preparatevi a una sfida davvero tostissima. Al centro 
della scena troviamo nuovamente Crash e Coco, impegnati 
ancora una volta a fermare il solito manipolo di villain, che 
dopo essere fuggiti dalla prigione dimensionale in cui erano 
stati chiusi alla fine di Crash 3 minacciano l'intero continuum 
temporale. All’inizio di ogni livello dovrete scegliere quale dei 
due personaggi utilizzare; ai fini del gioco non cambia molto, 
mentre in termini estetici con il procedere dell'avventura 
sbloccherete una miriade di skin coh cui personalizzare i pro- 
tagonisti. Portando a termine determinate sezioni renderete 
inoltre disponibili livelli ancora più difficili (Come i malefici 
stage Retrò) e personaggi giocabili extra, che andranno 
ulteriormente ad arricchire un'esperienza ludica di eccellente 
livello. Ciliegine sulla torna sono le Modalità multiplayer, co- 
op e competitive. L'intero gioco può essere portato a termine 
in modalità cooperativa passando i controlli da un giocatore 
all'altro. Fino a quattro giocatori, invece, potranno sfidarsi in 
accese gare all'ultimo checkpoint o all'ul- 
"TtoVNIISTM tima cassa distrutta. Un gameplay bilanciato 
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quasi alla perfezione viene solo marginalmente 
reso più ostico da occasionali difficoltà nel de- 
terminare la profondità visiva, che rendono più 

difficili del previsto alcune sezioni platform. Per 

aggiungere un ulteriore grado di sfida potrete 

















anche scegliere di giocare con le “regole” degli originali 


Crash Bandicoot, ossia con un numero limitato di vite, 
terminate le quali sarete costretti a ricominciare da capo 

il livello. Ai neofiti consigliamo la modalità Moderna, che 
prevede i classici checkpoint da cui ripartire ogni volta che 
una trappola o un nemico vi sorprenderanno alle spalle. Im 


® Disponibile per: Xbox One, PS4 i Toys for Bob tl Activision 








ixate due parti di Jet Set Radio, una di Brutal Legend, un 
pizzico di Scott Pilgrim Vs. The World e mescolate il tutto 
con musica rock e hip-hop. Quello che otterrete sarà No 


Straight Roads, un gioco fatto di Musica, colore, ritmo e una lieve 
vena polemica nei confronti dei Talent Show. Ne è protagonista 
la band rock dei Bunk Bed Junction, composta dalla chitarrista 
MayDay e dal batterista Zuke, che dopo essere stata ingiusta- 
mente estromessa dalla trasmissione Light Up decide di sfidare 
apertamente Tatiana, direttrice del programma e CEO della 
multinazionale NSR. In termini di gameplay tutto questo si tra- 
duce in un action a ritmo di musica, nel quale i due protagonisti 
dovranno farsi largo verso il Quartier Generale di ogni boss ed 
arrivare un passo più vicini alla vittoria finale. Molto interessan- 
te l'idea di dare ai protagonisti una base operativa in continua 
espansione, nella quale è possibile accumulare 
Trofei, modificare le armi, fare qualche partita PR 
a un simpatico cabinato arcade e altro ancora. 

Un vero peccato che altri aspetti del gioco non | 
abbiano goduto della stessa cura, lasciando \OL__. 
le potenzialità di No Straight Roads in buona 
parte inespresse. II 











1 Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch mi Metronomik Sto [C| (QU: 
rede di Virtua Tennis e Top Spin cercasi. A provarci ancora una volta 
E è il team Big Ant Studios, che si trova nella strana posizione di essere 
rivale di sé stesso. Dopo aver sfornato il discreto AO Tennis 2 è giunta 
l'ora di Tennis World Tour 2, forte di un nuovo motore grafico, dove il feeling 
di gioco, purtroppo, non è ancora pienamente espresso. Le varie superfici 
restituiscono rimbalzi opportunamente diversi ma i colpi continuano a non 
riprodurre la necessaria sensazione di impatto e occasionalmente abbia- 
Mo riscontrato qualche problema con i tempi di reazione dei campioni 
in campo. Non convince pienamente l'IA avversaria, troppo altalenante. 
Le modalità di gioco si limitano al Minimo indispensabile tra una Carriera 
solida ma priva di spunti particolari e Tornei o Sfide rapide 
PROVATO SU personalizzabili. Le licenze coprono unicamente il Roland 
Garros e un altro pugno di tornei ufficiali, mentre sotto 
il profilo dei tennisti possiamo trovare buona parte delle 
migliori racchette in circolazione, italiani compresi. Tutto 
sommato un discreto gioco, che non ha però ancora i 
colpi giusti per aspirare alla vetta. 











PC 








E Disponibile per: PC, Xbox One, PS4 i Big Ant Studios i Nacon 


vreste mai creduto di vedere i Sims catapultati nel 
Ao di Star Wars? Noi no, ma questo strano 

ibrido ci ha piacevolmente sorpresi. Il nuovo Game 
Pack introduce tre cicli di missioni, oggetti collezionabili e 
molto altro ancora. Maxis conduce il nostro Sim sul pianeta 
Batuu, permettendogli di scegliere uno dei tre cammini di 
missioni disponibili nei quartieri creati per questa avventura. 
E possibile candidarsi come recluta della Resistenza o del 


Primo Ordine, parlando con alcuni personaggi iconici (Rey, 
ar HH - S | MI S {iL Tala Vi Morandi o Kylo Ren). Le missioni variano per genere e gra- 
do di difficoltà, peccato che i luoghi da visitare siano davvero 
STAR WARS: pochi. Resta comunque apprezzabile lo sforzo di ricreare 
o la magia del franchise cinematografico, non mancano 
infatti spade laser, holocroh da trasformare 
\VA Aia Gi | © 7A 1 in lampade, c'è persino la possibilità di creare |WITSYXISS" 
una propria unità BBoR. The Sims 4 Star 
î Wars: Viaggio a Batuu si rivela una piacevole 
BATU U 5 vacanza a tema che offre agli appassionati 
oa È no — una simpatica parentesi in compagnia di PC 
Jedi e Sith. Em 











m Disponibile per: PC, Xbox One, PS4 i Maxis MEA Games 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


Dark Side su 
Amstrad CPC: 
la grande 
leggibilità del 
Mode 1 in gran 
spolvero! 






uesto mese siamo riuniti 
sotto l'insegna 
dell'egoismo, unendo 
l'utile al dilettevole: giacché devo 
palesarmi sul canale Twitch di un 
mio amico per una puntata sul 
Freescape, ci dedichiamo alla 
storia di Incentive Software tanto 
per fare un piccolo ripasso tutti 
assieme. Già il nome è 
affascinante: quale poteva essere 
l'incentivo che lan Andrew 
poteva offrire ai potenziali clienti 
per farli avvicinare alla sua 
produzione? Beh, inizialmente il 
vile denaro:James Tant vinse la 
bellezza di cinquecento sterline 
per aver inviato il punteggio più 
alto in Splat!, ovvero il primissimo 
gioco sfornato dalla nuova 
software house, fondata a tempo 
di record dopo aver pubblicato 
con successo l’'intrigante gioco di 
strategia Mined-Out (1982) sotto 
l'ala protettrice di Quicksilva. Era 
marketing allo stato puro, con le 
riviste di videogiochi tappezzate 
di foto che ritraevano lan intento 
a consegnare premi come il 
lussuoso videoregistratore messo 
in palio per chi fosse riuscito a 
conquistare The Ket Trilogy, una 





serie di avventure testuali fantasy 
(Mountains of Ket, Temple of 
Vran e The Final Mission) scritte 
da Richard McCormack, un nerd 
appassionato di Dungeons & 
Dragons che — come molti altri 
ragazzi — si era avvicinato a 
Incentive Software attratto da 
promozioni tanto singolari. 
Probabilmente lo stesso lan non 
si sarebbe aspettato un successo 
simile qualche anno prima, 
quando gestiva un negozio 
dedicato alla vendita di cartoline 
e francobolli per collezionisti a 
Londra, un'attività oggi 
anacronistica, ma che all'epoca 
godeva di un mercato tale da 
giustificare l'attenzione del 
National Postal Museum. Messa 
da parte l'attività per rincorrere la 
nuova febbre digitale, lan e 
compagni iniziarono a dedicarsi 
completamente al loro variegato 
catalogo; con l'arrivo del 
simulatore di software house 
Millionaire, scritto da John Hunt 
nel 1984, era chiaro che l'offerta 
di Incentive Software non 
avrebbe peccato certo di 
ambizione, desiderosa com'era di 
abbracciare una grande varietà 











di generi. Mancavano però 
all'appello le conversioni da 
coin-op; come ricorderete, la 
faccenda dei diritti all'epoca era a 
dir poco fumosa e molti 
programmatori alle prime armi 
facevano un po' di testa loro, 
pubblicando cloni neppure 
troppo velati senza preoccuparsi 
di sborsare il dovuto ai creatori 
originali, vedi ad esempio il 
bizzarro mix tra Space Invaders e 
Phoenix che era Namtir Raiders 
diJon Ritman. lan volle 
distinguersi anche stavolta e 
riuscì a entrare in contatto con la 
sede britannica di Nichibutsu per 
ottenere i diritti del classico 
sparatutto Moon Cresta e 
realizzare una conversione 
ufficiale —- avvenimento senza 
precedenti per l'azienda di 
Sueharu Torii, che non aveva mai 
ricevuto proposte simili fino a 
quel momento. Sganciate mille 
sterline di diritti, Moon Cresta 
(1985) venne realizzato per tutte 
le principali piattaforme 
rivelandosi un enorme successo; 
lontani dal lusso del cosiddetto 
“arcade dungeon" (uno 
scantinato pieno di coin-0p 
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‘A quel tempo eseguivamo due compiti: 
studiavamo cosa implementare nel motore e lo 
ottimizzavamo per inserire nuovi elementi.” 
Sean Ellis riguardo lo sviluppo di Freescape 
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Con 3D Construction Kit la potenza 
del Freescape era finalmente 
alla portata di tutti. 
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pronti ad accogliere le PCB dei giochi 
da convertire fornite dagli stessi 
sviluppatori) a disposizione di un 
gigante come Ocean, Philip Taglione e 
Timothy Walter realizzarono una fedele 
versione domestica semplicemente 
giocando Moon Cresta nella sala giochi 
più vicina e prendendo appunti strada 
facendo. Incentive non pareva voler 
riposare sugli allori dopo la capillare 
distribuzione di Moon Cresta (venne 
realizzato anche per l'oscuro Dragon 32, 
uscendo peraltro decisamente bene), e 
il passo successivo venne nuovamente 
fatto calcando un terreno inesplorato. 
Sean Ellis era uno studente 
universitario del primo anno quando 
incontrò lan Andrew in uno dei 
meeting che la sua facoltà organizzava 
con le realtà informatiche locali, e 
scambiò quattro chiacchiere con il 
fondatore di Incentive riguardo 
un'utility per creare avventure testuali 
con cui si stava sbizzarrendo sul suo 
Amstrad, ovvero il famoso The Quill di 
Gilsoft. The Quill era un editor solido e 








conosciutissimo anche da noi, tanto 
che, nel caos delle “cassettine” che 
pullulavano nelle edicole durante gli 
anni Ottanta, non era difficile trovare 
compilation di avventure in italiano 
messe insieme da aspiranti autori 
nostrani. Aveva un punto debole, però, 
lo stesso che aveva limitato il successo 
di The Pawn nella sua primissima 
incarnazione, come abbiamo visto lo 
scorso mese parlando di Magnetic 
Scrolls. Ci riferiamo all'assenza di 
schermate grafiche, un elemento che 
alla lunga limitava l'immersività, un 
muro che però poteva essere abbattuto 
comprando un altro pacchetto griffato 
Gilsoft, The Illustrator, che agiva in 
simbiosi con The Quill per restituire 
l'esperienza completa, al prezzo di una 
difficoltà di utilizzo sensibilmente 
maggiore. Con il suggerimenti di lan, 
Sean Ellis IMmaginò un nuovo 
programma che permetteva di 
confezionare avventure grafiche senza 
limitazioni, e con una facilità d'utilizzo 
ben più abbordabile rispetto all'offerta 














James Tant vinse la bellezza di cinquecento 
sterline per aver inviato il punteggio 
più alto in Splat! 





Gilsoft. The Graphic Adventure Creator 
(1985, avrete letto l'acronimo GAC 
decine di volte sulle pagine dei primi 
numeri di TGM) conquistò 
letteralmente l'Inghilterra, tanto che 
quel volpone di lan Andrew pensò 
bene di amplificarne il successo 
fondando l'etichetta Medallion, ove 
pubblicare le creazioni più meritevoli. Il 
passo seguente sarebbe stato quello di 
consegnare Incentive Software alla 
storia del nostro hobby, nascosto sotto 
il nome in codice “Being there”, un 
progetto talmente ambizioso da 
richiedere un gruppo di sviluppatori 
interno dedito completamente alla sua 
realizzazione e all'implementazione 
sulle future macchine a sedici bit, 
iniziato nel 1986 e portato avanti per 
oltre un anno da lan e suo fratello Chris 
su Amstrad CPC. Esatto, quel titolo è 
Freescape, nato dall'unione delle parole 
“freedom” e “landscape”, ovvero la 
creazione di un immersivo ambiente a 
poligoni solidi sugli umili computer a 
otto bit, un miraggio anelato da tutti 
coloro che sorvolavano tristi paesaggi 
in wireframe nei simulatori di volo 
d'antan. Con una gestazione di 
quattordici mesi e l'incredibile rischio 
che un tale investimento di risorse e 
tempo avrebbe potuto portare in un 
mercato giovane e in costante 
mutamento, la realizzazione di 
Freescape fu un vero e proprio azzardo, 
destinato però ad essere ripagato 
quando Driller debuttò nel 1987; scritto 
interamente in assembler, metteva il 
giocatore ai comandi di un veicolo 
esplorativo sulla luna di Mitral con il 
compito di posizionare gigantesche 
trivelle su pericolose sacche di gas. || 
ritmo sedato del gioco andava a 
braccetto con il lento aggiornamento 
di quella prima versione del Freescape, 
ma il fascino dell'esplorazione in 
quell’incredibile ambiente poligonale 
solido conquistò comunque tutti, 
complice anche l'evocativa colonna 
sonora di Matt Gray. L'incentivo stavolta 
non era solo l’idea di portare a casa uno 
sguardo sul futuro dei videogiochi, ma 
era rappresentato anche dalla lussuosa 
confezione, che presentava una mappa 
ripiegabile della luna, non a caso la 
prima cosa che manca nelle copie di 
seconda mano che circolano su Ebay e 
affini! Con una simile dedizione, era 
chiaro che il Freescape sarebbe 
diventato il core business di Incentive, e 
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Moon Cresta è stato il i 
più grande successo originale su C64, Spectrum e Amstrad. 


per Incentive prima Tra questi ricordiamo Dark Side, 
dell’arrivo di Driller. sviluppato in meno di un anno e migliore 
sotto ogni aspetto rispetto al titolo 
d'esordio, dalla complessità delle 
costruzioni alla libertà di movimento, con 
il nostro uomo d'azione dotato di jetpack 
con cui apprezzare al Meglio l'ampio 
respiro offerto da Freescape. O ancora gli 
spazi angusti delle piramidi di Total 
Eclipse (1989) e del suo elusivo seguito 
The Sphinx Jinx (1990), inizialmente 
disponibile solo tramite posta dal 
catalogo del servizio Home Computer 
Club e successivamente allegato come 
covertape a riviste come Amstrad Action 
e Commodore Format. Castle Master 
(1990) e l'espansione/seguito The Crypt 
restano a oggi i migliori esponenti dello 
storico Motore, con una gamma di azioni 
piu complessa e la possibilità di vestire i 
panni di due protagonisti, con percorsi 
leggermente differenti per avventurarsi 
nel castello del titolo. Infine, quando nel 





I cunicoli di Total 
Eclipse rappresentano 


un benvenuto cambio 199] Incentive consegnò nelle mani dei 
d’ambientazione dopo fan le chiavi del regno con l'editor 5D 

gli spazi aperti di Driller Construction Kit, Freescape si avventurò 
e Dark Side. 


sul viale del tramonto, lasciando spazio a 
Superscape, un motore nuovo di zecca 
gioco di Incentive. Un per un ristretto mercato a sedici e 
simpatico maze game, trentadue bit che non avrebbe avuto 

se poi ci abbini anche applicazioni ludiche. Fu anche il nome 
un premio in denaro... della nuova compagnia quando 
Incentive Software chiuse i battenti nel 
1993 circa, arrivando a essere quotata 
presso la Borsa di Londra e artefice di 
numerosi giochi su licenza per cellulari, 
prima di essere assorbita dal colosso Glu 
Mobile nel 2008. 


Splat! è stato il primo 
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infatti altri giochi si avvicendarono a n > e 4 4 
stretto giro lu no all altro, proponendo Karyssia di Darren : Com | ” N 
versioni aggiornate dell'ormai celebre Shacklady è una = m5» pe 
motore, aprendo il mercato | delle avventure = J2h ea 
contemporaneamente anche alle realizzate dai ce. b z S50 \f 
versioni per i nuovi Amiga e Atari ST, ben - me «P Sant 

i i successivamente / o ADVENTUR 

più performanti ma forse prive del pubblicate sotto <|3 VENTURE 
pionieristico fascino dell'avvento l'etichetta Medallion. £ [ SPECTRUM 





La realizzazione di Freescape fu un vero e proprio azzardo, 
destinato però ad essere ripagato quando Driller debuttò nel 1987 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


» 
‘QUES 
CH 


SYNRE-RV/ 1 scan 


n 

niziamo dalla storia, quella importante: sette anni fa, 

nell'indifferenza totale si palesa un tweet solitario di 

Yoshio Kiva, il papà di Dragon Slayer, Xanadu e, in gene- 
rale, dei giochi di ruolo d'azione orientali, roba che senza di lui 
non staremmo qui a venerare Zelda, Tower of Druaga e un'in- 
finità di altri classici. Con nonchalance ammette che Dragon 
Slayer prende ispirazione da The Caverns of Freitag di David 
Shapiro, abbattendo in poche righe un assioma inespugnabile: 


LA SPLENDIDA GRAFICA È FRUTTO 


DELLA TAVOLOZZA DI JERR O'CARROLL, 


TALENTUOSO DISEGNATORE CHE 
LAVORO ALLA CORTE DI DON BLUTH 


= al 
Non s; sarà Tom Hiddleston, ma il Loki 
di Heimdall è ugualmente scaltro. 
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È RISOLVENDO NEL FRATTEMPO ENIGMI 
DEGNI DI GU 


YBRUSHTHREEPWOOD. 





le radici degli action RPG giapponesi non sono piantate nella 
terra dei samurai, bensì dall'altra parte dell'oceano; tutto questo 
perché Nihon Falcom era importatrice di prodotti per Apple Il e 
Kiya era rimasto stregato da questa nuova idea. Pensateci, gio- 
chi di ruolo con sezioni dinamiche, il lasciapassare per introdur- 
re al genere chi non ne vuole sapere di interfacce minimaliste 

e intricate tabelle. Esponenti come The IMmortal di Electronic 
Arts hanno fatto proseliti anche tra i più irriducibili fanatici degli 
arcade duri e puri grazie alla semplicità d'uso e a una presenta- 
zione audiovisiva affascinante, un destino condiviso dal nostro 
Heimdall. 


Ragnarok è alle porte, ma gli dei norreni potrebbero perdere 
la battaglia finale ancora prima di iniziarla. Colpa dell'astuto 


Dr: 


nn FA; 
CO RZIEANINA LE N 


gr CRI RAIA. È "mesdi ENNA SANTE 


g 
Sembra quasi The Bard's Tale, 
ma non ci sono turni in vista. 


= C ere 

R) ome her 

® (Do you wish to rum? 
n 


Passerete buona parte del tempo alle prese con 
enigmi simili. C'è molto da ragionare in Heimdall. 











I “a 159 E 
Il “tiro a segno” è accessibile nella versione DOS tramite un .exe 
dedicato. Si vede che ai ragazzi di The 8th Day piaceva parecchio. 


AL POSTO DEI CLASSICI TIRI DI DADO 
VIRTUALI, LA CREAZIONE DEL PARTY 
PASSA ATTRAVERSO TRE SOTTOGIOCHI 
ARCADE 


Loki che sgraffigna impunemente le armi giganti di tre pesi 
massimi come Odino, Thor e Freyr, nascondendole nel regno 
degli umani e scatenando un putiferio. Poiché nessun dio può 
recarsi di persona su Midgardi il prode Heimdall viene scelto 
per reincarnarsi nel corpo di un mortale e partire alla ricerca del 
maltolto. Messa da parte la trama, la prima cosa che colpisce 

di Heimdall è sicuramente la splendida grafica frutto della ta- 
volozza di Jerr O'Carroll, talentuoso disegnatore che lavorò alla 
corte di Don Bluth distinguendosi in pellicole come “Alla ricerca 
della valle incantata” e “Tutti icani vanno in paradiso”, prima di 
divenire il capo animatore di Tomb Raider. Lui e Ged Keaveney 
formavano The 8th Day, uno sviluppatore indipendente che 
aveva trovato in Core Design un ambiente di lavoro ideale gra- 
zie alla mediazione del producer Jeremy Heath-Smith. Con una 
gestazione lunga nove mesi, di cui cinque richiesti unicamente 
per realizzare lo storyboard e trasformare in sprite e fondali la 
fumettosa visione di Jerr, Heimdall vede la luce nel novembre 
del 1991] riscuotendo un grande successo di pubblico e stampa, 
confezionando il gioco di ruolo d'azione a sedici bit per antono- 
masia. Merito anche del modus operandi di Core, tanto decisa a 
presentarsi puntualmente sugli scaffali per la stagione natalizia 
da concedere l'occasionale aiuto di Importanti elementi interni 
come Mark ‘Mac’ Avery per assicurarsi che la realizzazione pro- 
cedesse senza intoppi. 


L'anima ruolistica di Heimdall è brillantemente nascosta dalle 
intuizioni di The 8th Day, che inquadrano la vicenda all'inter- 
no di un vero e proprio cartone animato in chiave isometrica, 
presentato da un'imponente composizione a base di batteria 
e campionamenti firmata da Martin lveson che dona il giusto 








Se amate la produzione Ultimate Play the Game o n 
Cadaver dei Bitmap Bros, adorerete Heimdall 2. 





Mood all'introduzione animata, un Marchio di fabbrica di 

Core Design (vedi il successivo Premiere, anch'esso graziato 
dal talento di Jerr) che qui occupa uno dei quattro dischetti 

di gioco. Al posto dei classici tiri di dado virtuali, la creazione 

del party passa attraverso tre sottogiochi arcade tra cui spicca 
Una sorta di tiro a segno dove centrare le trecce di una donna 
imprigionata in un cappio (ispirata a una sequenza di Erik the 
Viking, film diretto da Terry Jones nel 1989) senza possibilmente 
centrarla in faccia, un “evento” proposto come demo su diversi 
coverdisk delle riviste dell'epoca, censurato rispetto alla ben più 
splatter versione originale proposta a Core Design. Portare a 
termine con successo queste prove rende Heimdall più forte e 
apre la strada a una maggiore scelta di compagni, garantendo 
il reclutamento degli elementi migliori. 


Heimdall si presenta sostanzialmente come una sequenza di 
enigmi da risolvere per esplorare i tre arcipelaghi che nascon- 
dono l'ubicazione delle armi rubate, veleggiando da un'isola 
all'altra su una Mappa stile Indiana Jones. C'è un po' di tutto, 
dagli oggetti utilizzabili in determinate situazioni a trabocchetti, 
leve e piattaforme a pressione che metteranno a dura prova 

la materia grigia del giocatore. Il combattimento avviene en- 
trando in contatto con i nemici, immobili sulla mappa giacché 
gli stretti tempi imposti da Core impedirono a The 8th Day 

di renderli un filo più dinamici; una volta iniziata la pugna la 
visuale muta in un'interfaccia simile a quella di The Bard's Tale, 
con armi e incantesimi che vanno furiosamente selezionati 
per cercare di colpire il cattivo mentre si parano i suoi attacchi 
in tempo reale, affidando il risultato alla fulminea padronanza 
del mouse senza dover attendere turni di sorta. Tre anni dopo 
sarebbe arrivato Heimdall Il: into the Hall of Worlds, un seguito 
privo di Importanti elementi come la creazione del party, i 
combattimenti in prima persona e l'esplorazione delle isole. Un 
capitolo più simile alle avventure isometriche che tanto furo- 
reggiavano sui sistemi a otto bit, differente ma non per questo 
peggiore; pubblicato anche sullo sfortunato CD32, Heimdall Il 
termina con la resa dei conti contro il malvagio Loki, salutando 
con stile l'epoca d'oro di Amiga. QI 
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alle estati lomellin... a un vecchio gioco da sala 
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‘era una volta, in una sala giochi piccina piccina ma pie- 


na di tamarri, un arcade come tanti altri che, inspiega- 


bilmente, d'estate diventava estremamente gettonato. 


File e file di giocatori si riversavano nella piccola sala organiz- 
zandosi in file chilometriche e aspettando pazientemente — 
nonostante i tamarri- il loro turno. Il Motivo di tanto successo, 
compresero gli storiografi del videoludo pochi decenni più 
tardi, era dovuto al luogo in cui si trovava il cabinato e alla pe- 
culiare foggia dei nemici che occorreva sconfiggere. Era infatti 
ubicato in un piccolo paese immerso tra le risaie della Lomel- 
lina, altresì conosciute presso gli abitanti del luogo come “La 
Fabbrica degli Insetti" e, naturalmente, quel gioco era Gemini 
Wing, con i suoi nemici vagamente artropodi. | giocatori river- 
savano contro di essi l'astio per le punture e l'odio per i ponfi 
pruriginosi, oltre al fastidio per le chiazze lasciate sui parabrez- 
za. Poi, con l'arrivo dell'autunno, il coin op tornava a essere uno 
dei tanti, confondendosi tra le luci e i rumori della sala. 


Questa moderna fiaba, assolutamente inventata sul 
momento, mi serviva per introdurvi ZetaWing, un nuovo 


Buffi alieni a forma di insetto e installazioni a terra 
possono essere letali. 
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SARAH JANE AVORY, 
EX CORE DESIGN, HA REALIZZATO 
GRAFICA, MUSICA E 
CODICE DI QUESTO GIOCO 


sparatutto a scorrimento verticale a caricamento singolo, 
interamente realizzato da Sarah Jane Avory (grafica, mu- 
sica e programmazione) e parzialmente ispirato al coin op 
Gemini Wing della Tecmo, di cui fu autrice del porting per 
Amiga nell'ormai lontano 1989. L'aspetto grafico di fondali 
e nemici è indubbiamente simile, ma l'autrice ha introdot- 
to alcune sostanziali modifiche al gameplay, stravolgendo 
la logica degli upgrade della nostra navicella spaziale. 
Come in tutti i giochi del genere, infatti, partiamo con il 
classico fuocherello dallo scarso potere offensivo, ma la 
situazione può migliorare in modo netto e deciso. | nemici 
compaiono sullo schermo in diversi sciami e, ogni volta che 


bi AAA Adi Pn Addis Asd 


MMM 


Attenzione ai muri che compariranno più avanti nel gioco. 











Il primo boss di fine livello è proprio... un gran farfallone! 


ne eliminiamo uno completo, ci viene data l'opportunità 
di raccogliere un bonus a forma di “P", che va ad aggiun- 
gere un segmento a una barra progressiva posta in un 
angolo dello schermo, accanto all'indicatore delle navi- 
celle a disposizione. Dopo aver raccolto dodici “P", l'arma 
a disposizione cambia con una più potente e la barra di 


Visto che siamo davvero in Lomellina? C’è anche il Ticino! 








progressione torna a zero, pronta a essere riempita di nuo- 
vo. Nel malaugurato caso una navicella fosse distrutta dal 
fuoco nemico, o per colpa di una collisione con un ostacolo 
sul fondale, non perderemo tutte le armi ma torneremo 

a quella iIMmediatamente precedente, mantenendo co- 
munque tutti i segmenti già acquisiti fino a quel momento 
sulla barra di progressione. Una scelta sicuramente meno 
punitiva del ricominciare daccapo tipico di questi giochi, 
dove morire a un livello avanzato significa perdere pratica- 
mente la partita. 





Possiamo affrontare ZetaWing in modalità Facile, Normale 
o Difficile. La differenza è costituita dal numero di nemici 
che compongono ogni sciame e da quello di colpi neces- 
sari per abbattere i boss di fine livello. Chiaramente, a una 
maggiore presenza di nemici sullo schermo corrisponde 
anche una maggiore difficoltà ad abbattere gli interi 
sciami e, per tanto, a progredire nella raccolta delle armi, 
rischiando di infilarsi in un circolo vizioso: il nostro consi- 
glio è quello di affrontare ZetaWing in modalità Normal, 
quella più equilibrata tra difficoltà del gioco e possibilità 

di fare punti. Questi ultimi dipendono direttamente dal 
numero di nemici abbattuti, ma è possibile guadagnarne 
altri colpendo le “W" e le “Z" che appaiono in punti precisi 
del percorso. | fondali, fino al terzo livello, sono Meramente 
estetici ma dal quarto livello in poi si arricchiscono anche 
di ostacoli e di muri con cui l'impatto è fatale. 


I fondali fanno buon uso della 
modalità multicolor del C64. 





LA DIFFERENZA TRA I LIVELLI DI 


DIFFICOLTÀ È COSTITUITA DAL 
NUMERO DI NEMICI 
CHE COMPONGONO 
OGNI SCIAME 


Sviluppatore / Publisher 

Sarah Jane Avory 

Prezzo $3,99 

Localizzazione Assente 

Multiplayer Assente 

PEGI 5+ 

Lo trovi su itch.io 

Configurazione di prova TheC64, VICE su Ryzen 

51600 

Com'è, come gira 

Gioco a caricamento singolo, quindi niente multilo- 

ad snervanti tra una partita e l'altra. Ottimo utilizzo 

della palette e delle risorse del chip Vic-Il, con tanto 

di grafica in parallasse nei livelli più avanzati. 

Eccellente anche il fatto che non ci siano flickerii o 

altri difetti durante lo scrolling. 

PRO 

+ Grafica pulita con parallasse e sprite ben disegnati. 

+ Scroll fluidissimo senza problemi e difetti. 

+ Giocabile e pulito, permette di migliorarsi ogni volta. 

CONTRO 

— Sarebbe bello poter scegliere le armi, una volta 
acquisite. 

Conclusioni 

Sarah Jane Avory vanta una lunga militanza in Core 

Design e, da qualche tempo, è tornata a realizzare 

giochi su Commodore 64 per divertimento. Con 

ZetaWing ci offre un piccolo gioiello di giocabilità 

caratterizzato da un buon uso dell'hardware a 

disposizione, da una grande manovrabilità della 

nostra navicella e da un rilevamento equilibrato delle 

collisioni tra sprite, caratteristica questa che può fare 

la netta differenza tra uno shooter giocabile e uno 

che non lo è. Inutile aggiungere che si tratti proprio 

di un bel gioco, il cui piccolo prezzo d'acquisto è 

assolutamente ben speso. 


| https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 





IL MIGLIOR 
“DATA DISK” DI | 
| TEMPI 


La storia di WipEout 2097, il seguel che nessuno pensava 
di dover creare e che sarebbe rimasto impresso in retine, 
timpani e cuori dei possessori della prima PlayStation. 





TUTT 





“| paesaggi si disperdono nello spazio, la 
roccia si sbriciola, il ghiaccio si spacca. Le navi 
si deformano come vernice lanciata in aria. 
Vagando per il mondo, sconvolgendo i tuoi 
sogni e le tue visioni...” 

Le prime righe del manualetto di WipEout 
2097, con quel design pazzesco, quei loghi e 
quelle scritte in inchiostro metallizzato e aran- 
cione fluo, ti fanno capire sin da subito che a 
breve ti ritroverai alle prese non con un sem- 
plice gioco, Ma con un viaggio sinestetico. Un 
nuovo trip che chiungue abbia mai possedu- 
to la prima PlayStation non dimenticherà mai. 
Aggrappati al pad dello scatolotto grigio Sony, 
gli occhi sullo schermo, le orecchie affidate 

a una versione strumentale di Firestarter dei 
Prodigy, il cuore in gola. Benvenuti nelle corse 
del futuro di WipEout 2097, il seguito che nes- 
suno pensava di dover sviluppare, per giunta 
con un titolo che per l'America non andava 
affatto bene. 


La volta scorsa raccontavamo di come tutto 
sia nato da una chiacchierata alcolica in un 
pub, quando Nick Burcombe e un collega, 
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BENVENUTI NELLE CORSE DEL FUTURO DI 
WIPEOUT 2097, IL SEGUITO CHE NESSUNO 
PENSAVA DI DOVER SVILUPPARE, PER GIUNTA 
CON UN TITOLO CHE PER L'AMERICA NON 
ANDAVA AFFATTO BENE! 


il grafico Jim Bowers, dopo qualche pinta di 
troppo, iniziano a fantasticare su questo racing 
game futuristico. Quell'idea — grazie anche a... 
Super Mario Kart e Pino D'Angiò, dicevamo 

— diventa WipEout, e dopo quattordici mesi 
di sviluppo forsennato in cui un team di sole 
dieci persone ha sfidato perfino lo scetticismo 
di Ken Kutaragi, WipEout diventa a sua volta il 
gioco poster del concetto di cool inseguito in 
ogni modo da Sony con la sua sfida ai giganti 
del videogame. Il gioco figlio di una nuova 
generazione, il titolo che non solo non sfigu- 
rava nelle postazioni demo seminate nei club 
londinesi per mostrare questa potenza da 
non sottovalutare chiamata PlayStation, ma 
che parlava la stessa lingua di chi frequentava 
quei luoghi. Una lingua dal numero di BPM 
elevatissimo che ti stregava e disintegrava 
nello stesso istante, con le note dei Chemi- 
cal Brothers o del compositore gallese Tim 
Wright, in arte COLD StoRAGE. 


ENERGY 


WipEout imbottiglia il fulmine, coglie l'attimo, 
diventa il gioco più figo in circolazione. E 
vende così tanto da creare un problema bello 





grosso. Perché a quel punto è fondamentale 
tirarne fuori un seguito, e pure prima di subito. 
Ma nessuno si aspetta di doverlo fare. Nè in 
Psygnosys, né ai piani alti della Sony. Colta in 
contropiede dal successo incredibile del suo 
racing game, Psygnosys si trova costretta a 
creare un sequel nel più breve tempo pos- 
sibile. E giusto per rendere le cose più facili, 
diversi membri del team originale sono nel 
frattempo andati via, e occorre trovare a chi 
affidare il progetto. A chi, in sostanza, mollare 
la patata bollente antigravitazionale. 


Per risparmiare tempo, si pensa così di creare 
una semplice espansione, un disco che ag- 
giunga un po di tracciati all'originale, e buona 
lì, mungiamola questa mucca. La cloche della 
navicella lanciata a velocità folle in Rapier 
Class senza freni viene affidata ad Andy 
Satterthwaite, che non ha lavorato al primo 
WipEout, ma si è occupato della conversione 
per PC. Assieme a lui, che veste i panni del 
producer, ci sono il co-creatore di WipEout 
Nick Burcombe come game designer, un 
paio di programmatori e alcuni grafici, tra 

cui la lead artist Nicky Wescott. Al “disco di 
espansione”viene dato il titolo WipEout 2097 
proprio per chiarire che non si tratta di un 
seguito vero e proprio. Banalmente, è per 
questo che il gioco non si chiama WipEout 2. 


Ma gli uomini marketing di Psygnosys sono 
convinti che WipEout 2097 (cioè un secolo 
e spicci nel futuro, visto che correva l'anno 
1996) sia un nome troppo criptico per il 


A cura di Alessandro “DocManhattan” Apreda - www.antro.it 


pubblico americano. Viene proposto dunque 
per la versione USA il titolo di WipEout XS (da 
"“exCess’), ma poi ci si rende conto che potreb- 
be esser letto come “Extra Small”. E allora si fa 
il contrario e si punta su quello che diventerà 
il nome ufficiale per la versione statunitense, 
WipEout XL. 


Di extra small, a ogni Modo, resta il tempo 

a disposizione per i ragazzi di Andy Sat- 
terthwaite. Solo sette mesi, perché si è partiti 
a gennaio e il tutto deve essere pronto entro 
l'estate. Ma mentre il team di grafici di Nicky 
Wescott sforna le nuove navicelle e le nuove 
piste, continuando a spingere sulle forti 
influenze visive giapponesi introdotte già 

nel primo gioco grazie alla fondamentale 
collaborazione con The Designers Republic, 
Satterthwaite si rende conto di poter fare 
molto di più che una semplice espansione. 
Mentre nascono i nuovi tracciati, venti per- 
corsi all'interno dei quali verranno selezionati 
gli otto finali da inserire nel gioco —- come 
Gare d'Europa, Talon's Reach o Valparaiso — 
Andy Satterthwaite pensa di far lavorare i suoi 
programmatori per migliorare il più possibile 
l'esperienza di gioco. 


Ci sono infatti tanti aspetti del titolo originale 
che hanno bisogno di una limatina. A co- 
minciare dall'interazione con gli stessi circuiti: 
ora urtare le barriere dovrà rallentare ma non 
fermare la navicella di colpo, come avveniva 
nel primo gioco, perché quello ammazzava 

il ritmo della gara. Più facile a dirsi che a farsi 
da un punto di vista tecnico, però, perché 

le navicelle hanno una forma praticamente 
triangolare e quando toccano un muretto 
tendono a puntare il muso verso la barriera, 
e quindi a piantarsi. Occorre inoltre inserire 
una curva di difficoltà più morbida e meno 
punitiva. E rendere più pepata la competizio- 








ne con gli avversari mossi dall'A. Più navicelle 
avversarie, più bagarre. Qualche anno fa, in- 
tervistato dalla rivista Retro Gamer, il producer 
Satterthwaite ha spiegato che essenzialmen- 
te WipEout è un percorso a ostacoli. Perciò 
“aggiungere più ostacoli avrebbe reso il gioco 
più divertente” Senza dimenticare che ora 
quegli ostacoli li si poteva far saltare in aria. 


L'aggiunta di nuove armi e la possibilità di 
distruggere gli avversari già si porta dietro 
quel tocco di gioco della morte del futuro, 
spingendo chi impugna il pad a gestire il 
livello dei propri scudi e a esultare con i pugni 
al cielo quando un Quake Disruptor va a 
segno, spazzolando la pista, o la Scarica al pla- 
sma fa esplodere chi ti precede, regalandoti 
una posizione. Via via che nuove aggiunte e 
miglioramenti vengono infilati in corsa nello 
sviluppo, anche elaborando alcune idee 

che Nick Burcombe aveva in testa dal primo 
capitolo, proprio come la distruzione dei 
rivali, diventa chiaro a tutti che WipEout 2097, 
il WipEout 2 che non si poteva chiamare Wi- 
pEout 2, non sarà una semplice espansione. 
Non solo ci saranno più scuderie (quattro), 
più navi dalle caratteristiche molto diverse e 
più classi di gara, ma un gameplay migliorato, 
più avvincente, rifinito. E decisamente meno 
frustrante, grazie anche all'introduzione di un 
sistema di checkpoint che rende l'esperienza 
di gioco, volo e distruzione molto meno 
punitiva. 


Il team si prende anche la briga di aggiunge- 
re una nuova Modalità, il Time Trial, e già che 
c'è viene spinto a creare anche un Link Mode, 
quest'ultimo su espressa richiesta di Sony, 
che spera di vendere qualche PlayStation 
Link Cable in più. In effetti altri titoli Psygnosys 
oltre a WipEout 2097, come Destruction 
Derby e F1, supporteranno la periferica per 


AL “DISCO DI ESPANSIONE” VIENE DATO IL TITOLO 
WIPEOUT 2097 PROPRIO PER CHIARIRE CHE NONSI 
TRATTA DI UN VERO SEGUITO. BANALMENTE, E PER 
QUESTO CHE IL GIOCO NONSI CHIAMA WIPEOUT 2 
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collegare due PlayStation e giocare allo stesso 
titolo su due schermi differenti, nonostante 

il Link Cable sia pochissimo diffuso e non 
godrà di particolare successo. Due console, 
due copie del gioco, due televisori, il cavo: 
divertente, eh, ma non esattamente il massi- 
mo della praticità. Il compito non è del resto 
particolarmente semplice e l'introduzione 

del Link Mode richiede una mole di lavoro 
aggiuntiva non indifferente. Non è neanche 
l'unico problema in cui il team si imbatte 

per le nuove modalità. Il titolo non è l'unica 
cosa che differenzia infatti la versione PAL da 
quella NTSC-US di WipEout 2097, perché in 
America non è possibile usare i ghost dei vei- 
coli nel Time Trial. Atari ha infatti un brevetto 
per quell'idea dai tempi di Hard Drivin!.. anche 
se vale per il solo territorio USA. 


Dopo i sette mesi risicati assegnati alla squa- 
dra per portare a termine il compito, perché il 
brand è diventato caldissimo e c'è da sfruttare 
subito la scia del primo capitolo, il gioco è 
pronto. La scadenza è stata rispettata, ma, 
non si sa bene come, la squadra di staca- 
novisti di Satterthwaite non solo ha trasfor- 
mato l'espansione in un seguito molto più 
quadrato, ma ha trovato anche il tempo per 
infilarci vari contenuti extra, come le navicelle 
segrete attivabili con un cheat code: tipo un 
alieno o un maiale volante, per la gioia dei fan 
dei Pink Floyd. Peccato solo che uno di questi 
cheat abbia rischiato di mandare all'aria tutto. 
Nell'intervista citata, Andy Satterthwaite 
racconta che il trucco della mitragliatrice, 
attivabile con una sequenza di tasti nel menu 
pausa, generò un bug terrificante giusto un 
attimo prima di inviare il gioco a Sony per 
l'approvazione definitiva... 


E se il soundtrack era stato una delle carte 
vincenti del primo WipEout, qui, con la 
consapevolezza del risultato portato a casa 

al primo giro, occorreva puntare ancor più 

su una colonna sonora che spaccasse casse 
delle TV, stereo da stanzetta, mondi. Parte 
integrante del gioco ma ascoltabile anche 

a prescindere dallo stesso, infilando il disco 

in un lettore CD qualsiasi. Torna, con alcuni 
nuovi pezzi (come l'indimenticabile “Body in 
Motion"), Tim Wright aka CoLD StoRAGE, e la 
punta di diamante è ovviamente la versione 
strumentale di “Firestarter" dei Prodigy. Quat- 
tro minuti e trentanove secondi di adrenalina 
pura, proprio nei mesi in cui il disco The Fat of 


THRUST 








ERA COME GIOCARE MARIO KART NEL MONDO 
DI GHOST IN THE SHELL, COME SOVRAPPORRE 
A UN GIOCO COSI ADRENALINICO IL MEGLIO 
DELLA MUSICA ELETTRONICA SENZA 
ACCENDERE LA RADIO 


the Land si prepara a imperversare ovunque 
e Keith Flint, pace all'anima sua, a urlare nelle 
radio di tutto il pianeta. E poi ci sono i Fluke, 
praticamente i figliocci di Giorgio Moroder; 
cè Rupert Parkes in arte Photek; ci sono altri 
pezzi da novanta come i Chemical Brothers 
e gli Underworld, i The Future Sound of 
London di Garry Cobain e Brian Dougans. 
Non stupisce nessuno che ne verrà fuori pure 
un CD musicale, anche se con un elenco di 
tracce in parte differente (e l'aggiunta di altri 
artisti, come i Daft Punk). 


WipEout 2097 viene presentato all'E3 nel 
maggio del 1996 e arriva sugli scaffali una 
manciata di mesi più tardi: a seconda dei 
mercati, tra la fine di settembre e l'inizio di 
novembre dello stesso anno. Sony organiz- 
za party di lancio faraonici sia in Giappone 
che in Europa, riempiendo di postazioni di 
gioco dei locali alla Moda come il Cream di 
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Liverpool, ai tempi la grande mecca della 
musica techno. Il tour nei dance club del 
Regno Unito avviene in partnership con una 
nota bevanda energetica che mette le ali, 

il cui logo campeggia ovunque nel gioco e 
che all'epoca stava iniziando ad esplodere 
come marchio. La sinergia, ovviamente, non 
fa altro che incrementare ulteriormente l'aura 
cool dell'opera di Psygnosis, e nel libretto del 
gioco gli sviluppatori trovano pure modo 

di ringraziare l'energy drink, per l'aiuto nelle 
notti di lavoro trascorse su mouse e tastiere. 


La critica acclama il seguito, riconoscendo 

i tanti miglioramenti apportati rispetto al 
WipEout originale. Qualcuno avrebbe magari 
gradito anche un multiplayer in split-screen, 
visto che — dicevamo - il Link Cable non 
sembra al popolo PlayStation la più pratica 
ed economica delle soluzioni per sfidare un 
amico in una corsa a rotta di collo tra le curve 
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di Odessa Keys, ma le vendite decollano. Wi- 
pEout 2097 piazza circa un milione di copie, 
allargando il sorriso dei vertici Sony. L'avven- 
tura di WipEout andra avanti e le sue corse 
faranno a tempo a infilare un altro giro sulla 
prima console Sony. Dopo la sgambata in 


casa Nintendo con WipEout 64, arriverà infatti 


su PlayStation nel ‘99 Wipeout 3. Più accessi 
bile, con alcune idee interessanti soprattutto 
dal punto di vista visivo, ma lontanissimo 
dal successo commerciale di 2097. Per tanti, 
semplicemente, una grossa delusione. 


In qualche Modo, in quanto IP che Sony si 
ritrova in casa e che in tanti vecchi giocatori 
scatena pur sempre un brivido di nostalgica 
adrenalina, la famiglia WipEout prosegue fino 
ai giorni nostri, con la Omega Collection, che 
nel 2017 schizza a 60 frame al secondo e a 
1080p o 4K (o in VR, ndMario) su PS4 e PS4 
Pro. Nel frattempo, la serie è saltata da una 
console Sony all'altra, da PlayStation 2 a PSP 
(Pure è uno dei titoli di lancio dell'handheld), 
da PS3 a PS Vita con WipEout 2048. L'ultimo 
gioco di SCE Studio Liverpool, pochi mesi 
prima della chiusura dello storico studio nato 
come Psygnosis quasi trent'anni prima. Nasci 
nel 1984, muori nel 2048, anche se tutti ti 
dicono che è il 2012. Una chiusura del cer- 
chio triste come un missile lanciato a vuoto 
quando sei secondo in pista e il rettilineo del 
traguardo è troppo vicino per recuperare. 


Da allora, più nulla. Sony sembra aver par- 
cheggiato le sue navette antigravitazionali, 
e solo qualche sporadico annuncio, di tanto 
in tanto, sembra rivitalizzare i vecchi fan. A 
inizio settembre, Nick Burcombe, co-crea- 
tore della serie, ha promesso sul suo profilo 
Twitter qualcosa di nuovo e speciale legato 
a WipEout, a 25 anni dal lancio del primo 
capitolo. Ma non si tratta di un nuovo gioco: 
“Not gamedev related, before you get over- 
excited" Vai a sapere. Ma questo è il WipEout 


AVEVA SENSO UN CD DI WIPEOUT SENZA MESSII, 
CAIRODROME O CARDINAL DANCER DI TIM 
WRIGHT? BRANI DA SUPERFOMENTO CHE ANCORA 
OGGI, SE LI USI MENTRE FAI UN PO' DI CORSETTA, TI 
METTONO LE ALI PIU DI UN ENERGY DRINK 


oggi, una nuvola fumosa e un'eco lontana 

di un passato chiassoso, furioso, destinato a 
restare scolpito nella storia di questo medium 
giovane e ribelle chiamato videogioco. 


Riprendi il libretto, il fiore all'occhiello di un 
altro progetto grafico pazzesco firmato The 
Designers Republic. Nella prima pagina viene 
citata una frase dello scienziato che ha inven- 
tato la tecnologia antigravitazionale su cui si 
basano le corse sia della F3600 Anti-gravity 
Racing League del 2052 (WipEout), che 
ovviamente quelle della successiva F5000, 
oltre quarant'anni dopo, in WipEout 2097. Lo 
scienziato dall'improbabile nome di Pierre 
Belmondo, direttore della ricerca europea an- 
tigravitazionale, dice: "La gravità è la colla che 
ci tiene attaccati al nostro pianeta. Stiamo 








per applicare il solvente che libererà le nostre 
specie per sempre” Poco più sotto, il testo 
introduttivo prosegue così: “Il nostro futuro è 
più roseo. Più veloce. Più rumoroso. Il nostro 
futuro ha molto da offrire. Dalla giunga alla 
città, ai meandri della tua mente, reagisci e 
liberati. Liberati” Non sapresti per il discorso 
del roseo, non ti sembra affatto, ma quanto al 
resto, beh. 


Nessuno, davvero nessuno, avrebbe più 
dimenticato quelle corse sul circuito Gare 
d'Europa, quel salto nel vuoto, quelle curve, 
quell'atmosfera cyberpunk, con la versione 
strumentale di Firestarter che ti spingeva ad 
andare più forte e più veloce. “Harder, Better, 
Faster, Stronger” come avrebbero cantato i 
Daft Punk un lustro più tardi. Uno dei mo- 
menti più alti toccati dal rapporto tra suono, 
immagini e interazione in un videogioco, e al 
contempo lo zeitgeist perfetto di quegli anni 
e di quello che ai ragazzi di allora piaceva. Era 
come giocare Mario Kart nel mondo di Ghost 
in the Shell, come sovrapporre a un gioco 
talmente adrenalinico il meglio dell'elettroni- 
ca che passava per radio, ma senza accen- 
derla proprio la radio, visto che era già tutto 

lì dentro. La versione compiuta del progetto, 
in campo per Sony sin dal primo WipEout, 

di farti sentire al centro del Mondo, anche se 
eri chiuso in una stanzetta a Sperdutolandia 
e un club londinese non sapevi nemmeno 
comera fatto. Essere e sentirsi un videogioca- 
tore, probabilmente, non sarebbe mai stato 
così cool come allora. 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 





LA NEXT GEN DEI PC 


COMINCIA DAVVERO 





uando si parla di “next gen", nuova generazione, i pen- 
sieri corrono immediatamente alle console da gioco. È 
lì che, del resto, quest'espressione ha più senso: laddove 
i PC sono tradizionalmente soggetti a un continuo apporto di 
nuove tecnologie, che di anno in anno migliorano leggermente 
la situazione dell'anno precedente, una nuova generazione di 
console esce ogni sette-otto anni, portando con sé più di un 
lustro di innovazioni. Da questo punto di vista, il settore delle 
GPU è quasi emblematico. A smuovere un po' le acque ci aveva 
pensato Nvidia due anni or sono, con la discutibile serie RTX 
2000, le prime GPU capaci di elaborare in tempo reale alcuni 
effetti di rendering per mezzo del ray-tracing. Chi ha comprato 
una RTX 2080, però, è stato un pioniere a cui Non sono state 
risparmiate le frecce. Un costo elevato difficile da giustificare, 
un netto abbassamento del framerate attivando il ray tracing e 
un'esigua quantità di giochi con cui poterlo fare, cui s'aggiunge 
oggi l'inesorabile beffa: la nuova e potente GeForce RTX 3080, 
destinata a rimpiazzare l'intera linea 2070 e 2080, costa “solo” 
800 euro, contro gli oltre 1.200 di una RTX 2080 al suo debutto. 

















UN BALZO AVANTI 
Adesso, però, è il momento di lasciarci alle spalle i malumori e di 
parlare più dettagliatamente delle schede GeForce RTX 3080, 
le prime della famiglia “Ampere” che abbiamo avuto Modo di 
scoprire. L'anima di queste schede è una GPU CA102-200 dotata 
di 8.704 shader core, basata sulla nuova architettura Ampere e 
costruita con un processo a 8nm “personalizzato” da Samsung, 
vale a dire un affinamento del suo processo produttivo a 10nm. 
La scheda dispone di numerose tecnologie interessanti, a partire 
dall'impiego della memoria GDDREX, la più veloce sul Mercato 
nel settore consumer. Questo tipo di memoria è caratterizzato 
dalla capacità di trasmettere, con un singolo segnale elettrico, il 
valore di due bit alla volta invece di uno: invece di verificare se la 
tensione c'è o non c'è, assegnando a un bit il 
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La GeForce RTX 3080 apre le danze per la 
nuova generazione di schede RTX 3000. 
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valore di 1 o di 0, la Memoria GDDREX impiega quattro livelli di- 
versi di voltaggio, per cui una coppia di bit può assumere i valori 
O (00), 1 (01), 2 (10) e $ (11, in codice binario). A parità di frequenza, 
in teoria, la memoria CDDRE6X può trasmettere il doppio delle 
informazioni rispetto a qualsiasi altra tecnologia precedente, 
GDDRE6 compresa. La complessità del chip è aumentata: i tran- 
sistor sono saliti da 18,6 miliardi a 28 miliardi e gli 8.704 shader 
(CUDA) core che lo compongono sono stati riorganizzati secondo 
i dettami della nuova architettura. 


SHADER RADDOPPIATI? 
Se osserviamo la struttura del chip e ne calcoliamo le dimensio- 
ni, è piuttosto difficile credere che il doppio degli shader possa 
occupare sostanzialmente lo stesso spazio. Ed effettivamente è 
così: processo produttivo a parte, il raddoppio non riguarda esat- 
tamente il numero di CUDA core, ma il loro funzionamento. Essi 
sono tuttora suddivisi, come avveniva sotto l'architettura Turing, 
in Streaming Multiprocessor (SM) da 128 unità di calcolo. Soltanto 
che, in precedenza, 64 di esse potevano operare soltanto sugli in- 
teri (INT$2), non venivano quindi conteggiate come shader core. 
Con Ampere, invece, queste 64 unità di calcolo possono occupar- 
si indifferentemente e contemporaneamente anche dei calcoli 
in virgola mobile (FP$32), diventando CUDA core a tutti gli effetti. 
Ci sono poi altre differenze. La prima riguarda | 
tensor core, le unità riservate 
all'intelligenza artificiale e, 
nel nostro caso, all'antia- 
liasing intelligente DLSS: 
con il passaggio dalla 
loro seconda alla terza 
generazione, il numero è 
diminuito drasticamente, 
passando dai 368 in totale 
di una RTX 2080 “prima re- 
lease" ai 2772 della RTX 5080. 
A bilanciarne la diminuzio- 
ne c'è il raddoppio delle per- 
formance. Questo consente 
a una GeForce RTX 3080 di 
dare circa il 50% di forza in più 
sui tensor core. Anche l'an- 
tialiasing DLSS, dunque, salta 
alla versione 20 e si rivela più 
rapido ed efficace, restando 

















RT CORE 


tuttavia a disposizione soltanto dei giochi che lo prevedono. Ana- 
logamente a quanto hanno fatto i tensor core, anche gli RT core 
cambiano generazione e aumentano sensibilmente di velocità, 
alleggerendo quindi il peso degli effetti di Ray Tracing. Infine, 
quarta e ultima differenza, la cache di primo livello condivisa per 
i dati è aumentata da 96 a 128 KB, un passaggio comprensibile, 
visti gli altri cambiamenti. 


I 4K DIVENTANO FINALMENTE MAINSTREAM 
Con i monitor che costano sempre meno e migliorano sempre 
di più, e una scheda come la GeForce RTX 3080, possiamo final- 
mente innalzare ai 4K il regime di “normalità” per il gioco su PC 
anche se, alla fine, sappiamo tutti che la Maggior parte di noi 
continuerà a giocare in Full HD o al massimo a 1440p. Però non 
ci sono dubbi che la “next gen" su PC sia finalmente arrivata: 
con giochi come Metro Exodus, Battlefield V, Control, Shadow 
of the Tomb Raider e Minecraft capaci di “viaggiare” tra i 60 e i 
90 frame per secondo a 4K con ray tracing attivato, è indubbio 
che questa sia la prima scheda video al Mondo capace di sdo- 
ganare sia l'altissima risoluzione, sia il ray tracing, prima ancora 
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La differenza sostanziale tra gli 
streaming multiprocessor in Turing 
e Ampere è evidenziata in rosso. 


che esca la nuova generazione di console. 
E i giochi più tradizionali? Resident Evil 

3 supera i 270 fps in Full HD, lambisce 
quota 200 a 1440p e supera i 100 fps a 4K; 
Red Dead Redemption 2 arriva a 105 fps 
in Full HD, 100 fps a 1440p e 70 fps a 4K; Borderlands 3 arriva a 
128 fps in Full HD, 110 a 1440p e 68 a 4K. In ogni situazione in cui 
il ray tracing non è presente, si ha comunque un aumento di 
prestazioni netto e indiscutibile rispetto al passato. 


BASTERA? 

Non c'è alcun dubbio: con questa rosa di feature e di pre- 
stazioni, il ray tracing acquista finalmente significato e PUÒ 
considerarsi sdoganato anche su PC. Certo, non tutti vorranno 
spendere il necessario per una RTX 3080, ma Nvidia ha già 
promesso a breve la commercializzazione dei modelli inferiori: 
la GeForce RTX 5070 promette di essere veloce come una RTX 
2080 o poco più, mentre è plausibile che la futura RTX 5060, 
non ancora annunciata ma data per certa, possa essere più 
veloce di una RTX 2070. In tutto questo AMD non sta certo a 
guardare: durante la presentazione dei processori Ryzen 5000, 
ha fatto chiaramente capire che le sue nuove GPU Radeon RX 
6000 saranno altrettanto valide. Insomma, l'era del Ray Tracing 
e dei 4K per tutti è iniziata, e noi giocatori su PC non possiamo 
fare altro che esserne entusiasti! A 


Q 


racing. 
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DISSIPATORE PROPRIETARIO 
LI a forza di questa scheda, rispetto alle 
reference board di Nvidia, è tutta nel dissipa 
tore: le tre ventole assiali e Il generoso blocc 
ccupano un sacco di spazio, ma 
raffreddano meglio GPU e memorie, impe 
dendo ai “downclock di sicurezza” di entrare in 


\ + OVERCLOCK “DI FABBRICA” 


La TUF Gaming OC si presenta con una 
frequenza di clock di 1.440 MHz per la GPU e 
.188 MHz per le memorie GDDR6X mentre 
la frequenza massima raggiungibile durante 
i boost passa dal 1.710 MHz di riferimento a 

785. La scheda è dotata di due BIOS ("Quiet" e 
"Performance") selezionabili con uno switch, ma 
influisce soltanto sulla velocità delle ventole 
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ASUS TUF GeForce RTX 3080 gaming 


CONDENSATORI MLCC 

La sezione di alimentazione non 
prevede l'uso misto di condensatori PO 
SCAP e MLCC, ritenuta all'origine di alcuni 
problemi di stabilità rilevati su altre schede 
simili, ma solo di sei MLCC, più adeguati 
alle alte frequenze raggiungibili dalla GPU. 
Un accorgimento forse vanificato dai limiti 
di clock Imposti dai nuovi driver, ma che 
testimonia la grande cura spesa da ASUS 
su questa scheda. 


CONSUMA PARECCHIO 
Fortunatamente, la TUF Gaming OC adat- 
ta due normali connettori di alimentazione PCI 
Express da 8 poli, rimunciando al nuovo connet- 
tore proprietario di Nvidia. Basta un modello 

da 750 Watt per dare energia alla scheda, ma 
assicuratevi che sia affidabile (certificato 80 

I consumo a pieno carico è pari infatti a 
340 Watt e questo la rende una delle schede più 
"affamate” di corrente 
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TUF GAMING GEFORCE RTX 3080 







Produttore: ASUS Prezzo: € 919 Internet: www.asus.it 






uesto mese abbiamo approfondi- 
to nel TecnoTGM le caratteristiche 
delle nuove GPU GeForce RTX 
3080 e quello che possiamo aspettar- 

ci dalle relative schede, senza tuttavia 
soffermarci su alcuni problemi di stabi- 
lità lamentati dagli early adopters nei 
giorni Immediatamente successivi alla 
commercializzazione. Pare infatti che i 
condensatori POSCAP utilizzati — in buo- 
na fede - da Nvidia e dai suoi partners 
possano esserne all'origine ma, prima an- 
cora di poter approfondire la questione, 
una nuova release dei driver vi ha posto 
fine in modo perentorio, impedendo alla 
GPU di salire oltre i 2 GHz di frequenza. E 
questo è Un po' un peccato, se si dispone 
di una scheda come la TUF Gaming OC 
di ASUS, che proprio allo scopo di evitare 





il problema e di permettere un overclock 
stabile fino a 2.050 MHz e magari un po' 
oltre, ha impiegato unicamente | più 
affidabili MLCC. Questa scelta, in ogni 
caso, fa soltanto onore ad ASUS, visto 

che la linea di prodotti TUF, a differenza 
della più “enthusiast" ROC, è destinata 

a un pubblico di giocatori più concreto 

e attento al risparmio. Ci troviamo al 
cospetto di una delle migliori RTX 3080 in 
circolazione, essendo caratterizzata da un 
dissipatore davvero eccellente: occupa 
quasi tre slot di spazio sulla scheda ma- 
dre, ma è silenzioso e capace di tenere le 
temperature della GPU (65° C a pieno re- 
gime, contro i 77° delle Founders) e delle 
memorie sempre lontane dalla soglia 
d'emergenza. Le tre ventole assiali non 
ruotano tutte nella medesima direzione: 
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COSTA UN PO' DI PIÙ, MA LA 
TUF GAMING OC DI ASUS È 


INDUBBIAMENTE UNA DELLE 
MIGLIORI GEFORCE RTX 3080 
IN CIRCOLAZIONE. 





quella centrale gira in senso opposto 

alle due laterali, allo scopo di eliminare 

le turbolenze e ridurre il rumore. Le pre- 
stazioni, infatti, sono davvero eccellenti, 

in linea con la Founders Edition di Nvidia 
nei framerate medi, ma migliore nel 99° 
percentile, il che indica una maggiore co- 
erenza nella produzione dei singoli frame 
dovuta, presumibilmen- 
te, proprio al fatto che la 
GPU operi a temperatu- 
re inferiori. 











+ GAMING AL TOP 


Massimo nella risoluzione di 
3.440x1.440 pixel, massimo nel re 
fresh a 160 Hz, | solo millisecondo 
come risposta del pannello Nano 

PS, ottima resa dei colori: non c'è 
molto altro da aggiungere 


ri CONNETTIVITÀ? 
QUANTO BASTA 


e porte sono quelle tipiche della 


linea: ] x DisplayPort {DP 1.4), 2 x 
HDMI 2.0, 2 x USB 3.0 [peccato 
manchi l'USB C) e una uscita audio 
analogica. L'alimentatore è esterno 


e 
i controlli tramite joystick classico LG 





+ GAMMA CROMATICA OTTIMA 


Le uniformità di grigio e nero sono buone, 
la gestione del gradiente ottima e offre un'eccel 
lente copertura dello spazio colore Adobe RGB 
Non abbiamo notato sfarfallio ma un leggero 
bleeding della retroilluminazione vicino agli 
angoli. Un maggiore rapporto di contrasto non 
guasterebbe nell'utilizzo in ambienti scuri 


ERGONOMIA MIGLIORABILE 

Non nasce per scopi oltre il gaming, ma può 
essere usato in ogni ambito con disinvoltura. Tuttavia, 
salvo l'altezza, le altre regolazioni sono un po' ridotte e 
la rotazione dello schermo non è possibile 


34GN850-B 


Produttore: LG Prezzo: € 1.063 Internet: www.lg.com/it/monitor 


| look simile alla maggior parte dei 

monitor gaming di LG può trarre in 

inganno: il 54CN850-B è un prodotto 
di primo piano che si nota fin dalla sua 
prima accensione. Con cornici sottili e 
un supporto variato rispetto agli Ultra- 
Gear, si monta in pochi minuti e risulta 
stabile grazie al piedistallo a V non ampio 
ma profondo. | piedi sono sottili (non 
rubano troppo spazio sulla scrivania) ma 
il monitor risulta piuttosto spesso a causa 
della curvatura dello schermo da 34" da 
1900R (circa 10 cm). Se piace questo tipo 
di pannello, che richiede una distanza 
ottimale di posizionamento per goderselo 
appieno, il 54CN850-B è un ottimo mo- 
nitor con prestazioni da gioco notevoli. La 
sua risoluzione di 1440p su uno schermo 
da 34 pollici offre un'esperienza di gioco 
coinvolgente ma anche molto spazio sullo 
schermo per applicazioni office, sebbene 
non sia quello il suo scopo primario. La 








luminosità è buona, anche in presenza di 
sorgenti esterne e di giorno. Purtroppo 
bisogna confrontarsi con un po' di riflessi, 
anche se il rivestimento opaco fa del suo 
meglio per ridurre l'intensità della luce 
riflessa. L'angolo di visione verticale è 
molto ampio, mentre quello orizzondale 
paga un po' la curvatura. È il suo tempo di 
risposta e la sua frequenza di refresh pari 
a 160 Hz che lo rendono eccezionale nel 
gaming. Gli sfarfallii sono assenti, notevole 
è la precisione nel riprodurre i testi e 
ottima l'ampia gamma di colori disponi- 
bile, mantenendosi nei limiti dell'angolo 
di visione orizzontale. Le IMMagini sono 





VI\Re{:7:VVR 117418 (8 
COMPLESSO. È UNO DEI 


MIGLIORI ULTRAWIDE 21:9 CHE 
ABBIAMO RECENSITO FINO AD 
ORA, DAL PREZZO ALLINEATO 








nitide e pochissime le sfocature dovute al 
movimento. Nonostante sia un FreeSync 
è compatibile con il G-SYNC. La qualità 
costruttiva fornisce un buon feedback, 
sebbene completamente in plastica; 
peccato Non si possa ruotare in Modalità 
verticale a causa delle sue proporzioni e 
della curvatura. L'inclinazione disponibile 
non è molto ampia, mentre la regolazione 
in altezza sì. In conclusione, l'LG 54GN850- 
Bè un valido monitor per la Maggior 
parte degli usi: impressionante nei giochi, 
buono per la produttività e multimedia. 

Il suo formato 21:9 è ottimo per il multita- 
sking e la sua eccellente copertura dello 
spazio colore Adobe RGB lo rende adatto 
ai creatori di contenuti. È presente la com- 
patibilità HDR400 con una luminosità di 
400 cd/m? e un rapporto 
di contrasto di 700-1000111. 
Un prezzo non per tutti, 
ma soldi ben spesi. 








8.7 
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+ CURVATURA 1000R 
Le dimensioni sono impegnative anche per le scrivanie più ampie: 
115 x 54 x 41,5 cm, una profondità giustificata dalla notevole curvatura 
1000R del prodotto: se prolungassimo la linea curva tracciata dallo scher- 
mo, arriveremmo a comporre un cerchio dal raggio pari a un metro. Una 
| curva quindi più pronunciata rispetto alla media dei monitor, avvolgente 
ma anche un po' straniante. 





+ SUPPORTO VRR UNIVERSALE 


ee i 


Pa 


RISOLUZIONE 2QHD 

La risoluzione nativa dello schermo è equi- 
valente a due volte una QHD, quindi 5120x1440. 
L'altra risoluzione utilizzabile è 3840x1440, di fatto 
una 4K “segata in due" al 60% dell'altezza. || sup- 
porto a queste risoluzioni, e la resa a quelle stan- 
dard, dipendono purtroppo da tanti fattori quali il 
gioco in uso, la scheda video, la versione dei driver 


Lo schermo ha frequenze di lavoro “fisse” 


da 60, 120 e 240 Hz; ma è. compatibile anche 
con le tecnologie VRR di AMD e Nvidia, Fre- 
eSync Premium e G-Sync, per cui può lavorare 
anche a frequenze variabili tra 148 e | 240 Hz, 
con piccole differenze in base al tipo di porta 
utilizzato (HDMI o DisplayPort) per il collega- 


mento alla scheda video. 


e, perché no, il firmware del monitor. 


ATTENZIONE AL MONTAGGIO 

Le istruzioni lo dicono chiaramente: durante 
le fasi di montaggio è meglio essere in due, perché 
questo schermo pesa quasi 17 chili! Ciò non signifi- 
ca, fortunatamente, che non lo si possa montare da 
soli, in fondo è esattamente quel che abbiamo fatto 


noi, ma solo che bisogna prestare molta attenzione. 





ODYSSEY G9 49” 


Produttore: Samsung Prezzo indicativo: € 1.599 Internet: www.samsung.com/it/monitors/gaming-monitor/ 






‘Odyssey 09 da 49 pollici ha la stes- 
LL: risoluzione e le stesse dimensioni 

di due monitor da 27" QHD affian- 
cati tra di loro. Parliamo quindi di 20HD, 


5120x1440 pixel. La frequenza massima 
di refresh è 240 Hz, con step intermedi 


fissi di 60 e 120 Hz oppure variabili tra i 48 


e i 240 Hz tramite FreeSync e G-Sync. Lo 
schermo è certificato HDR 1000: provate 
a lanciare Horizon: Zero Dawn con HDR 
attivo e a trovarvi in una location par- 
ticolarmente soleggiata, vi verrà voglia 

di fermarvi lì e mettervi in costume da 
bagno. Con queste dimensioni e con la 
sua pronunciata curvatura, praticamen- 
te indispensabile, l'Odyssey G9 sembra 
abbracciare il campo visivo, permettendo 
agli occhi di scorgere senza fatica anche 
i dettagli alle estremità laterali. Giocare 

a 52:9 è un'esperienza completamente 
diversa dal farlo a 4:5 o a 16:9, perché la 
visuale si allunga fino a ciò che, normal- 
mente, starebbe a lato del protagonista 
e di solito non potremmo vedere. Questo 
significa scorgere i nemici con la coda 
dell'occhio negli sparatutto e ottenere 


una visione molto più realistica della 
strada nei giochi di guida, scorgere il 
cielo infinito con un simulatore di volo 

e poter tenere tanti, tanti programmi 
aperti e affiancati quando si lavora con 
Windows. Una vera pacchia che, però, 
ha un costo amaro. Non solo per i 1.600 
euro necessari per portarlo a casa, ma 
anche perché un rapporto di dimensioni 


così particolare, 32:9, richiede un notevole i 
sforzo di adattamento. Serve innanzitutto i 


una scheda video all'altezza, potente e 
soprattutto nuova, o non sarete in grado 
neanche di agganciare le risoluzioni uti- 
lizzabili a una frequenza decente. Abbia- 
mo dovuto recuperare una Radeon Vega 
64 per salire a 5120x1440 a 120 Hz, ma è 
chiaramente con la GeForce RTX 5080 


UNA VOLTA CHE SI MONTA 
QUESTO MONITOR SULLA 
SCRIVANIA E LO SI COLLEGA 


PNR -Tog-{R'/:Wo]lhi:]-B/1 
PARADIGMA, PERCHÉ C'È UN 
PRIMA E C’È UN DOPO 
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che abbiamo ottenuto i risultati migliori. 
E anche qui, non tutte le risoluzioni han- 
no funzionato bene a 240 Hz, e per poter 
usare il G-Sync a dovere abbiamo dovuto 
attendere la release dei driver 456.71. 
Ogni scheda e ogni risoluzione fanno 
storia a sé. Talvolta impostare l'opzione 
che istruisce il monitor a mantenere le 
proporzioni inalterate con le risoluzioni 
inferiori non sortisce il risultato sperato: 
vi capiterà che a 60 Hz la schermata 
appaia correttamente al centro dello 
schermo con due bande nere ai lati, e a 
120 Hz essa si allunghi a pieno schermo, 
con | pixel che diventano rettangolari. 

In parole povere, dovete abbandonare 
l'idea che qualsiasi cosa funzioni al primo 
colpo. L'utente esperto tuttavia avrà da 
sbizzarrirsi, con opzioni che permetto- 
no di modificare (correggere) qualsiasi 
impostazione: c'è perfino una modalità 
PIP che consente di visualizzare contem- 
poraneamente l'input di 
due delle tre prese a di- 
sposizione (due Display- 
Port e una HDMI). 





Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su https://t.me/eurekaddIquotidiani e su https://t.me/eurekaddiriviste 


QUANTUM ONE 


Produttore: JBL Prezzo: € 249 Internet: www.jblstore.it/jbl/audio/cuffie/gaming 


BL è uno dei marchi storici per chi 
fa musica. Da oggi, l'azienda si 
è lanciata anche nel set- 
tore delle cuffie da gaming 
e Il debutto non avrebbe 
potuto essere migliore. 
La cuffia Quantum 
One non sembra 
tanto diversa da 
altre proposte sul 
mercato: ha il tipi- 
co look “da studio” 
con due enormi 
padiglioni chiusi, 
gli ormai onnipre- 
senti altopar- 
lanti da 5S0mm 
in neodimio 

e una vistosa 
illuminazione 
esterna RGB 
ma, al di là di 
un'indiscutibile 
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H1001I ELITE CAPELLIX 



























i qualità dell'audio, che giustamente 


riterremmo scontata per questo 
brand, offre l'originale siste- 
ma di surround virtuale 
QuantumSphere 360, 
capace di seguire 
i movimenti della 
testa e far sì che 
i suoni arrivino 
sempre dalla loro 
corretta direzio- 
ne, indipenden- 
temente dalla 
nostra posizio- 
ne davanti allo 
schermo. Una cosa 
che nessun'altra 
cuffia da gamer, 
almomento, è in 
grado di fare. Un 
po' come capita 
con il sistema SXFI di 
Creative, queste cuffie 
equalizzano il suono e mi- 
surano la modalità surround 


Produttore: Corsair Prezzo: € 160 Internet: www.corsair.com 


‘H100| Elite Capellix è un impianto 
n di raffreddamento a liquido “tutto 

in uno" con cui è possibile raffred- 
dare qualsiasi processore centrale AMD 
o Intel di recente produzione. La pompa, 
silenziosissima, è integrata direttamente 
nel waterblock che si appoggia alla CPU 
mentre il radiatore, raffreddato da due 
ventole, può essere facilmente applicato 
a qualsiasi case “da gamer” predisposto. 


Le sue dimensioni sono contenute: poco i 


meno di 28 cm di lunghezza, 12 cm di 
larghezza e 2,7 cm di spessore, destinati 
a diventare 5 una volta Moniaie le due 
ventole ML120 RGB che lo accompagna- 






no. || sistema di fissaggio è compatibile 
coi socket attualmente più diffusi: AMD 
AM4, sTR4 ed sTRX4 e Intel LGA 1200, 
20xx e 115xx. Illuminazione e velocità 
delle ventole possono essere gestite 
in due Modi: o con un collegamento 
diretto alla scheda madre oppure, più 
opportunamente, per mezzo di una sot- 
tile centralina USB fornita in dotazione. 
Piccola, leggera e facile da nascondere 
in qualunque anfratto del case, la cen- 
tralina permette di collegare anche altre 
ventole RGB, compresa eventualmente 
quella di un alimeniatore compalibi- 
le, e gestire l'intera illuminazione per 
mezzo del software iCue. Sul nostro 
testbed, noi 
abbiamo 





i sulla base della corporatura. Non serve, 


: dati biometrici sul sito del produttore: 
i occorre invece seguire una semplice 


i un mini-microfono fornito nella scatola 


del dispositivo, dall'equalizzatore all'il- 
380 grammi, le Quantum One non sono 


i indossare, ma si rivelano comode e facili 
i da sopportare, anche a 


i occhiali. 


“Fallback" a surround DTS-X 2.0 in 
i Bassi caldi e profondi, alti vibranti, 


î D Telecomando con pomello 


i colorarsi di arancione e di rosso quan- 
i do le temperature della GPU salgono 
i eccessivamente, offrendoci un affida- 


i stesse accadendo nella scheda video. 
i vezzo estetico. Per pochi euro in più è 
due ventole da 140mm) e H150i (con 3 
i ventole da 120mm, ma la sua lunghezza 


i sfiora i40 centimetri!), destinati a un 


i invece è perfetto per mantenere basse 


i seorefino all'ultimo ciclo 
: di clocksenza temere 
i surriscaldamenti. 





però, creare alcun profilo personale con 


procedura di calibrazione che coinvolge 


(attenti a non perderlo!). || software è 
ben strutturato e copre tutte le funzioni 


luminazione RGB. Con un peso di circa 


le cuffie più leggere che potremmo 


lungo e in presenza di 





sf Sistema di virtual surround con 
head tracking. 


caso di necessità. 
secchi e precisi. 


ingombrante e piuttosto inutile. 


programmato le ventole dell'H10Oi per 


bile feedback in tempo reale di quanto 
Non si tratta, quindi, soltanto di un 


possibile comprare i più grossi H1]15i (con 


pubblico di sfegatati overclocker. L'HIOOi 


le temperature delle CPU e prolungarne 
la vita con l'uso di tutti i giorni e, chiara- 
mente, permette di sfruttarle per diver- 





È Davvero facile da Montare, anche se 


richiede un po' di tempo. 


+ Software di impostazione completo 


e molto funzionale. 


i O La centralina ICUE permette di 


espandere il sistema RGB. 


i O Non è destinato al pubblico degli 


overclocker più spinti. 
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SPAZIO ENORMI 

LI Lo chassis Core P8 TG Full Tower è 
chiaramente molto espandibile. Può 
ospitare schede madri E-ATX, un dispositi- 
vo di raffreddamento della CPU.con 
un'altezza Massima di 1,80 mm, scheda 
grafica fino a 280 mm fin presenza di 
serbatoio) e 320 mm {senza la presenza 
del serbatoio) di lunghezza e un alimenta- (O 
tore con un diametro fino a 200mm. 


VA 


+ RAFFREDDAMENTO 
INECCEPIBILE 
Eccellenti capacità di raffreddamento 
potendo contenere 4 ventole da 120 
mm nella parte anteriore, superiore, 
destra e inferiore e 2 nella parte 
posteriore, per un totale di 18 (') 
ventole da 120 mmoppure 13 ventole 
da 140 mm nella parte anteriore, 
superiore, destra e lungo ilati inferiori. 
Per la compatibilità del radiatore, può 
supportarne uno da 480 mm anterior- 
mente, uno da 480 Mm di lato e uno 


PITT 





da 240mm nella parte inferiore. 








CORE P8 TG 


Produttore: ThermalTake Prezzo indicativo: € 239 Internet: it.thermaltake.com 


>» 
il momento di strafare. Nuovo 
fe nose Lo spazio non manca? 
Il budget è consideravole? Bene, 
digitate su un Motore di ricerca Internet 
"Core P8 TC" e il gioco è fatto. Scherzi a 


parte, andiamo a valutare con attenzio- 
ne il nuovo case di ThermalTake, uno 


chassis con paratie di vetro temperato E- i 


ATX Full Tower. Il peso è notevole, come 
la qualità e la solidità costruttiva. Già il 
solo unboxing non è per tutti, conside- 
rato il suo peso di quasi 23 Kg a vuoto! 
Parte del motivo sono i tre pannelli di 
vetro temperato da 4mm che verranno 
posizionati sopra, di lato e frontalmente, 
facilmente rimovibili. Mostrare l'interno 
del proprio computer sarà quindi una 
passeggiata. Lo spazio non manca di 
certo, salvo disporne di quello esterno 
adeguato in casa. L'espandibilità è enor- 
me, probabilmente la massima possi- 
bile. Un bel raffreddamento a liquido 


corredato di led RGB è il minimo per 
poterlo apprezzare. Tutti i componenti 
risulteranno quindi facilmente acces- 
sibili e visionabili. Frontalmente trovia- 
mo le porte di collegamento: ] porta 
Type-C, 2 x USB 3.0e2xUSB 20, con 
una porta HD Audio e un pulsante di 
reset sul pannello anteriore. Con un case 
di questo tipo ci si può spingere verso 
soluzioni impossibili per altri, come la 
doppia scheda grafica addirittura mon- 
tata parallelamente alla scheda madre, 
con i necessari riser PCI-E e i supporti 
adeguati in grado di ridurre peso e sforzi 
sulla Motherboard. 

Il nemico numero 1 dei computer che 
utilizzano case come il P8 TG è la polve- 
re. ThermalTake utilizza filtri magnetici 
montati su tre lati, efficaci e comodi da 
mantenere puliti: si rimuovono in un 
attimo e si riattaccano senza viti sempli- 
cemente avvicinadoli al case. 
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Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddi.cloud 


SPAZI SIDERALI 
Difficile mettere in diffi- 
coltà il Core P8 TG. Periferiche 
internet, schede, radiaori, 
ventole... tutto al massimo 
come espandibilità. Chiara- 
mente anche come visibilità: 
grazie ai 3 pannelli in vetro 
potrete ammirare da fuori la 
vostra creazione. Attenzione 
al senso di vuoto cosmico se 
andrete ad utilizzare pochi 
componenti! 





Il Core P8 TG fornisce anche 8 slot di 
espansione; per gli alloggiamenti delle 
periferiche, invece, 3 da 5,5" o 6 da 2,5" 
(+] con staffa per la pompa). La certifica- 
zione esclusiva LCS Certified lo annovera 
nell'elite dei prodotti per appassionati, 
capaci ed esigenti gamer. 

Ebbene, il prodotto merita sicuramente 
ma non è per tutti. Lo spazio necessario 
è impegnativo: 66 x 26 x 62 cm. Valutate 
bene prima di prendere la decisione 

di acquistarlo: lo spazio interno/ester- 
no rapportato all'effettiva necessità di 
espansione. Più componenti andrete a 
installare, magari di tipo RGB per valo- 
rizzare la visibilità tramite i cristalli, più 
sarete pienamente soddisfatti del vostro 
acquisto; viceversa, con pochi compo- 
nenti al suo interno 
l'effetto sarà quello della 
piccola goccia di sodio 
della famosa acqua. 





, su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddiIriviste 
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CLOUD ALPHA S 


Produttore: HYPERX Prezzo: € 130 Internet: www.hyperx.com 


e Cloud Alpha S sono cuffie ga- 
ming di HyperX con audio USB a 
17. canali e una serie di interruttori 
SUI padiglioni che mirano a migliorare la 
risposta dei bassi. | padiglioni auricolari 
presentano una comoda imbottitura 
in memory foam avvolta in ecopelle, 


coordinata sul lato inferiore dell'archetto. 







G 





È incluso un set alternativo di padiglioni 
rivestiti in tessuto, che isolano meno dal 


i suono ma producono meno calore. La 
i vestibilità è comunque buona, solida e 
i aderente. Ogni padiglione è dotato di un 
i interruttore scorrevole a tre vie sul bordo 


posteriore che consente di impostare la 


i quantità di bassi forniti dalle cuffie. Gli 
: interruttori sembrano cambiare solo la 


pressione dell'aria che ogni padiglione 


i scarica, il che può migliorare l'impres- 


ai 


sione dei bassi ma in realtà non cambia 
l'uscita dei driver a doppia camera da 
50 mm. La parte inferiore del padiglio- 
ne auricolare sinistro contiene anche 

i connettori per il microfono ad asta 
rimovibile e il cavo dell'auricolare da 3,5 
mm. Incluse con le cuffie, troviamo una 
scheda audio surround esterna USB, 
per fornire alle Cloud Alpha S un suono 


surround a 7.1 canali simulato. La scheda 


audio è quasi tutta inserita nel cavo, con 
una presa USB da un lato e un piccolo 
telecomando rettangolare dall'altro. | 
telecomando contiene l'elettronica di 


i elaborazione audio, insieme a un grande 


pulsante che si accende con 7.1 quando 


i il surround simulato è abilitato. Quattro 





pulsanti attorno al controllo surround 
regolano il volume principale e il Mix 


i gioco /voce. La scheda audio presenta 


una clip per camicia sul retro, se vuoi te- 
nerla sul colletto o attaccata a una tasca 
mentre giochi. ll microfono dell'aurico- 
lare è molto buono e rileva chiaramente 
la voce, soddisfando le esigenze di base 
per chat e chiamate vocali, un po' meno 
per lo streaming. Gli interruttori dei bassi 
provano a riprodurre un senso legger- 
mente più potente di risposta ai bassi, 
Ma il risultato non è molto incisivo. Il 


: suono è decisamente focalizzato sui toni 


medi, manca un filo di 
potenza nei bassi. Il rap- 
porto prezzo prestazioni 
non è male. 





Suono potente ed equilibrato, 


ottimo nei bassi. 


Include due set di cuscinetti 


auricolari, in pelle e tela. 
Qualità costruttiva trasmette 
solidità. 


O Pecca un po' alle alte frequenze e il 


7. talvolta non convince. 
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{ 258 FYRU 


Produttore: Trust Prezzo: €119 Internet: www.trust.com/it/gaming/microphones 


| GXT 258 Fyru è un microfono per 

streaming USB 4-in-1] prodotto di Trust 

di buon livello. All'interno della con- 
fezione, oltre al Microfono, troviamo un 
treppiede e un cavo da USB-C a USB-A. 
Sebbene sia chiaramente dedicato 
agli streamer, le sue caratteristiche 
lo rendono adatto anche ad altri 
scopi come podcast, voice-over e 
registrazione di musica acustica. 
Sul lato superiore, troviamo un 
pulsante che cambia il funzio- 
namento in una delle seguenti 
modalità. E cardioide: il micro- 
fono rileva il suono dalla parte 
anteriore e leggermente dai 
lati, ma non percepisce alcun 
suono dalla parte posteriore ed 
è ideale per streaming, giochi, 
voci fuori campo, registri video 
e chiamate vocali; bidire- 
zionale: il pattern di rile- 
vamento del suono 
viene regolato per 
catturare l'audio 
da sorgenti 















rivolte in Modo opposto, come interviste 
o dialoghi faccia a faccia; stereo: è simile 
al bidirezionale in quanto cattura il suono 
da direzioni opposte contemporanea- 
mente, sinistra e destra, ed è la scelta 
migliore per registrazioni stereo 
come |a Musica; infine, omnidire- 
zionale: il Microfono riceve segnali 
audio da tutte le direzioni, il che 
rende questa la modalità migliore 
per registrazioni multi-persona 
(podcast, riunioni online con più 
persone nella stessa stanza, ecc... Il 
passaggio da una modalità all'al- 
tra avviene semplicemente e dei 
led indicano in quale ci si trova. 
La frequenza di campionamento 
è di 48 kHz /16 bit e la sua velocità 
di risposta in frequenza va da 30 
a 18000 Hz, che è leggermente 
inferiore rispetto ad altri microfoni 
multiuso, ma più che sufficiente 
per registrazioni nitide. La sensi- 
bilità del Microfono è di -356 
dBeoffre un eccellente 
rapporto segnale-rumore 


addlquotidiani e 


: pari a 150 dB. Trust GXT 258 Fyru acqui- 

i sisce il suono utilizzando tre microfoni a 

i condensatore con filtri pop che puliscono 
i efficacemente il suono; anche se la ridu- 

i zione del rumore o la cancellazione dell'e- 
i co Non sono presenti, l'audio registrato è 

i comunque di alta qualità. 

i Fyru appare robusto, realizzato in metallo 
i con una griglia in evidenza esteticamente 
i gradevole. Non manca l'attacco a vite 

i universale da 5/8" e la funzionalità RGB a 

i 5 colori (blu, verde, viola, giallo e bianco). 

i Sulla parte anteriore, il microfono Fyru ci 

i sono i controlli del guada- 
gno, del volume e il jack 

i audio per cuffie. 





8.7 


È O Molto versativie nell'utilizzo grazie 


alle 4 Modalità di lavoro. 


La qualità è ottima per streamer, 


ossia per la voce. 


i Dettagli curati: RGB, attacco cuffia 


senza ritardo, gain e volume comodi. 


î A Manca di funzioni avanzate come 


cancellazione dell'eco. 
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ANGOLO DI BOVABYTE|—— 





ari lettori di BovaByte, questa 
volta ritengo di avere tra le 
mani un'idea a dir poco ecce- 
zionale, che rivoluzionerà il mercato 
del videogiochi e che finalmente 
consacrerà Mme, Angelico Meda- 
glia, tra i più grandi innovatori del 
settore, assieme a Nolan Bushnell, 
Alan Sugar, Shigeru Miyamoto e Mia 
Khalifa (hmmm, sicuro che intendessi proprio loro? Capisco 
Bushnelle Miyamoto, però... NdP). Stavolta, infatti, ho fatto le 
cose ben benino. Innanzitutto, come tutti i grandi innovatori, 
non sono soltanto io l'autore dell'idea, ma anzi l'ho scopiazza- 
ta, pardon, migliorata, dopo averla sentita dal Pastore in una 
delle nostre rare serate alcoliche (ebbene sì, dovete sapere 
che questi due individui hanno perfino una vita sociale. 
Sempre se “andare dal Pastore nel suo antro con una cassa 
di birre e scolarsele il sabato sera" può essere considerata 
vita sociale... ndBovas). E il Pastore è uno che se ne intende, 
mica è uno qualsiasi! Infatti, dovete sapere che, non appe- 
na Samsung ha messo in commercio il monitor ultrawide 
Odyssey G9, il Pastore ha rotto il salvadanaione e ne ha 
subito comprati cinque, mettendoli tutti in fila uno a fianco 
all'altro su una scrivania circolare e ottenendo una circon- 
ferenza perfetta. Su ciascuno degli schermi, poi, ha aperto 
una serie di client SSH indirizzati ad altrettanti server, allo 
scopo di vederne i benchmark in esecuzione in tempo reale: 
"Beeeeelloo000 —- Mi ha detto — con questi Monitor posso fi- 
nalmente sentirmi letteralmente avvolto dai risultati dei miei 
server per il calcolo paralleeeeeloooo!” e io, Un po' stupito, gli 
ho chiesto se non si annoiasse un po' a lanciare unicamente 
benchmark su benchmark, avendo ormai raggranellato la 
potenza di calcolo di un intero datacenter. Così è arrivata 
l'imattesa, e per certi versi scioccante confessione: “Ebbene SÌ, 
è vero, ogni tanto succeeedeee. Ma in quel caso lancio una 
vecchia versione di DooM, ché ormai è leggero e non disto- 
glie l'attenzione delle mie GPU dai loro benchmark!" Ed è lì 


























decentemente con il Surround Gaming. 


it 
dii 


DURANTE ll PeRIoto DELA Qua MA DovErano ARRANF.ARSI ALLA 


ì Uno screen di Red Dead Redemption 2 a 14672x1080 pixel, la risoluzione minima per giocare 


L'ALTERNATIVA 
ALLA REALTA VIRTUALE 


che mi è venuta la folgorazione: quei monitor curvi tutti in 
cerchio, se fossero stati uniti in un solo, gigantesco Monitor 
circolare, avrebbero potuto costituire la next big thing dell'in- 
dustry, se solo sapessi cosa significano tutti questi anglicismi 
da markettaro spicciolo. Comunque sia, l’idea è questa... 





IL SURROUND GAMING 

Ho provato a guardare se qualcuno avesse registrato il 
marchio “Surround Gaming” e, per adesso, non l'ha fatto 
nessuno. Così almeno ho già il nome per la mia tecnologia 
e nessuno me lo può togliere! Bwhawhawhawhawha! (An- 
gelico, ma davvero hai registrato il trademark? Con quello 
che costa? NdBovas) (No, ma se faccio la risata malvagia 

da scienziato pazzo nessuno oserà contraddirmi, ndA. 
Medaglia). L'idea alla base della stessa è Mettere un nume- 
ro congruo di schermi curvi in circolo e poi costringere la 
scheda video (IE schedE video, a questo punto) a fornire una 
risoluzione talmente larga da fare il giro e visualizzare anche 
ciò che sta dietro al giocatore. La ragione per cui il surround 
gaming è preferibile alla realtà virtuale, con cui entra in 
diretta competizione, è che i problemi di straniamento e 

di motion sickness provocati dai Monitor sono decisamen- 
te inferiori a quelli dei caschetti VR: uno studio Medico 
effettuato dalla Airons di Vigevano Medical Research Inc ha 
infatti evidenziato come l'80% delle persone che vomitano 
anche l'anima entro i primi cinque minuti di utilizzo di un 
caschetto per la VR, abbia una reazione simile di fronte a un 
Monitor solo entro i primi venti. Questo significa, a casa mia 
(solo a casa tua, però, ndBovas), che l'incidenza della Motion 
sickness del surround gaming sarà 4 volte inferiore rispetto 
a quella della realtà virtuale, ottenendo quindi il 400% della 
preferenza da parte dei potenziali utenti. Inoltre, i vantag- 

gi sono sotto gli occhi di tutti: non ti devi agitare come un 
demente per giocare, rischiando di rompere tutto quello che 
hai a portata di Mano; nessuno si metterà vicino a te mentre 
giochi solo per farti le faccette buffe e scatenare l'ilarità degli 
astanti; potrai guardare i film porno senza che nessuno se 
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La scrivania del surround gaming. Per entrarci bisogna 
paracadutarsi in mezzo o passare sotto il tavolo. Questa parte ha 
ancora bisogno di qualche rifinitura... 





ne accorga, perché i monitor dietro di te coprono la vista di 
quello che appare sugli schermi davanti. Insomma, io vedo 
solo vantaggi. 


SOSTENIBILITA ECONOMICA 

E AMBIENTALE 

Ma siccome la gente là fuori è strana (quella là fuori, ovvio... 
ndBovas) io so già come rendere il business sostenibile. Sì, 
perché per gestire cinque monitor 32:9 o sette-otto WFHD 
curvi, è necessaria la potenza di almeno due GeForce RTX 
3080 (meglio le 3090, che hanno pure lo SLI) e soprattutto 
bisogna istruirle a renderizzare anche la porzione di am- 
biente che sta dietro il giocatore, cosa che normalmente i 
giochi non fanno per risparmiare tempo computazionale e 
girare decentemente sull'installato comune. Costi esorbi- 
tanti, che dovranno necessariamente ricadere sul cliente 
finale. Occorre, perciò, risparmiare su qualcosa. Ho deciso di 
rivendere i Monitor e i computer necessari senza i loro cavi 
di alimentazione, mettendo in questo Modo qualche cen- 
tesimo nel salvadanaio per ogni unità venduta. Certo, pochi 
centesimi a fronte di migliaia di euro possono sembrare 
una roba da accattoni, ma io lo faccio perché ho davvero 
tanto tanto tanto a cuore l'ambiente e, soprattutto, le mera- 
vigliose oche sprucide della Melonia che rischiano l'estin- 


EMI Pholongé* E TU SEI ARRIVATI | | No Avufo UN incubo Thewenno! 
SENZA MASCHERINA "li Un PANDENIA DEL viIRIS Porrn- 





A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 





zione. La Melonia è un paese ricco Ma molto molto piccolo, 
con una riserva naturale altrettanto piccina in cui vive, tra 
mille difficoltà, una particolare specie di oca, apprezzata dai 
cacciatori per la prelibatezza del suo brodo (Slurp! NdA_Me- 
daglia). L'oca sprucida, da alcuni anni, ha preso l'abitudine 
di fare il nido nei vecchi cavi di alimentazione che aziende 
senza scrupoli disseminano impunite nell'oasi naturale, 
mettendo le povere oche in grande pericolo. Ogni anno il 
loro collo affusolato resta ingarbugliato nei fili e nel periodo 
degli amori se ne trovano un sacco già agonizzanti: a quel 
punto non vuoi farle in brodo? Vabbè, non divaghiamo: se 
evitiamo di mettere i cavi della corrente nella scatola, essi a 
fine vita non finiranno più a inquinare l'oasi dell'oca spruci- 
da, e lei potrà tornare a fare il nido tra le canne di bambu e i 
coccodrilli, come faceva prima. Sono o non sono un genio? 
(SBONK! NdBovas)TJ 


OGNI ANNO 
Centinaia di oche sprucide 
della Melonia fanno il nido 


nei cavi di alimentazione 
e muoiono strangolate. 


SALVANZOGA 


ASRRUCIOAR 


PTAMRCICRI TEL 
allacomoditàdeuns 
cavo pèril'àlimentaZione! 





La nostra campagna ecologista contro l'inclusione dei cavi 
di alimentazione nelle scatole degli elettrodomestici. 


MA CHE VI PRENDEFECE P'* 
U BERATE MI; (0 ” 
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cose: persino il nostro Nicolò, già felice utente 
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confronti dei PCisti, ma costituisce pur sempre 
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soluzione VR per PC. In merito alle recensione 
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redo sia superfluo precisare la cosa, ma in tutti i casi 

è bene che torniate qui dopo aver letto l'attenta 
disamina sull'esperienza “liscia”, anche se intendete 
giocare Star Wars Sgquadrons solo in VR. D'altra parte, il peso 
dei contenuti di gioco varia parecchio se si inquadra il prezzo 
e la quantità di ore necessarie a terminare la campagna, nel 
mio caso poco Meno di 10 al top della difficoltà, all'interno 

di questa rubrica: dalle parti di Oculus, Vive, Index e compa- 
gnia bella siamo meno abituati a titoli di queste dimensioni, 
altrove poco sorprendenti ma assolutamente ragguardevoli 
per la longevità media dei giochi in realtà virtuale, persino 
considerando solo il single player. In questo senso, il giu- 
dizio di questa pagina è riferito alle partire solitarie dello 
storymode: paradossalmente, ritengo il feeling visivamente 
realistico della VR uno svantaggio in ambito competitivo, 

a meno che tra voi ci siano superuomini dotati di eccezio- 
nale senso dell'orientamento (in tal caso cercate di scusare 
questo povero vecchietto); in realtà virtuale si fa ancora più 
sentire, invece, l'assenza di un'opzione per giocare in co-op la 
campagna, laddove un ulteriore innalzamento della difficoltà 
avrebbe potuto efficacemente accompagnare le battaglie 
con squadroni di amici o perfetti sconosciuti. Più che la 
navigazione negli hangar per punti fissi, poi, che sembra 
assolutamente nativa in VR, altri piccoli difetti possono essere 
riscontrati in sede di personalizzazione grafica, con tante voci 











Le differenze di scala tra le navi è uno degli aspetti 
più impressionanti che emergono in VR. 
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(compreso il Temporal AA) ma scarsa chiarezza, ad esempio, 
sul mancato funzionamento dell'upscaling della risoluzione 
in realtà virtuale, dove i modelli più lontani tendono a “im- 
pastarsi" un po' nei colori e nella sagoma. Una mMagagna per 
la verità comune, nonostante | pixel a schermo già elevati di 
questa generazione, presente anche nelle più libere esplo- 
razioni spaziali di Elite: Dangerous, ma che in SWS non sono 
riuscito a limare nemmeno con lo strumento di Steam VR 
per innalzare la risoluzione interna. Fortunatamente, dopo 
appena qualche minuto, la velocità dell'azione e la pazzesca 
impressione visiva hanno annullato quasi del tutto i pen- 
sieri negativi, lenendo in parte anche la relativa (e per molti 
versi inevitabile) ripetitività del gameplay: che siate muniti 

di Joystick, HOTAS, gamepad o persino della sola accoppia- 
ta mouse e tastiera, vi sentirete immersi nei dogfight della 
saga creata da George Lucas come mai prima d'ora, grazie 
alla qualità nella ricostruzione dei cockpit, agli eccezionali 
effetti “distruttivi di laser e missili o, perché no, anche per le 
impressionanti differenze di scala tra i nostri velivoli, basi e 
giganteschi incrociatori, anch'essi riprodotti con certosina 
attenzione. Opportunamente le opzioni di comfort per la 
vignettatura o la fluidità di rotazione sono limitate all'esplo- 
razione degli hangar; nel combattimento avrebbero altresì 
rovinato il feeling brutale e Immediato dell'azione, anche se 
è necessario avvertire i giocatori Maggiormente sensibili del 
potenziale sopraggiungere di motion sicknhess, più possibile 
qui che altrove. Chiudo con una nota relativamente desueta 
per queste pagine: una volta tanto, come può accadere con 
SW'S, restare seduto nella mia postazione PC infilandomi 
semplicemente il visore per giocare non mi è dispiaciuto per 
nulla, senza nemmeno dover prendere il pad. A parte la pos- 
sibile configurazione dei tasti, assolutamente non malvagia 
in quelli predefiniti (Hemmeno pochi, a partire dal bilancia- 
mento di laser/scudi/motori, ma mai oltre il sim-arcade), con il 
topolino e la tastiera sotto le mani ho dovuto appena ridurre 
la sensibilità del Mouse, portando al minimo anche lo spazio 
“latente” intorno al mirino. E mi sono davvero divertito parec- 
chio, se ancora non si fosse capito.. 











Piattaforme: Oculus Rift. Rift S, HTC Vive, 
Valve Index, Windows Mixed Reality 


Controlli: Oculus Touch, Vive Controller, 
Index Controller, controller compatibili 
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irar fuori dal cilindro un wave shooter VR che stupisca 


” 







nel 2020 è davvero un'impresa, inaspettatamente 
riuscita al piccolo team indipendente di WanadevStu- 
dio: il risultato dipende anche dalla gratuità dell'offerta di 
gioco, peraltro brevissima, discretamente rigiocabile grazie 

a punteggi e livelli di difficoltà sempre più diabolici, che 
tuttavia appare come un eccellente manifesto di quel che gli 
autori sono in grado di fare, tanto in termini tecnici quanto 
nella capacità di acchiappare il giocatore per non lasciarlo 
piÙ andare. Staccarsi è di fatto impossibile, specie per gli 
amanti dell'orrore puro e cattivo, a meno che — ed è successo 
a parecchi, quasi come ulteriore apprezzamento alla densis- 
sima tensione — non sia il terrore derivato da nemici e messa 
in scena a far uscire da Propagation con un isterico quit. In 
effetti, se fossi un publisher 
anche solo marginalmente 
coinvolto nella VR darei subito 
una chance a questi ragazzi, in 
grado di sfoggiare un invidia- 
bile controllo nella serratissima 
azione e anche nei passaggi 
narrativi con effetti, buone 
idee e un utilizzo professiona- 
le e ben contestualizzato di 
animazioni in motion capture, complice il coinvolgimento dei 
classici militari impegnati a sopprimere un'invasione multi- 
dimensionale verso metà dell'esperienza. L'ambientazione è 
unica e divisa in tre stage ben mascherati, all’interno di una 











STACCARSI È 








Che schifo, specie quando ti mettono le loro 
zampacce addosso. Per finire Propagation VR ho 
dovuto vincere definitivamente questa fobia. 
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QUASI IMPOSSIBILE, 
SPECIE PER GLI AMANTI 
DELL'HORROR PIU PURO E CATTIVO, 
A MENO CHE NONSIA PER PURO 

TERRORE 





stazione di metropolitana presa d'assalto da schifezze sem- 
pre più orride in cui, appunto, i passaggi tra i vari momenti 

di gioco e i diversi avversari striscianti nel buio sono gestiti in 
modo mirabilmente fluido, attirando l'attenzione per via visi- 
va/sonora (irrinunciabile l'audio direzionale, davvero magnifi- 
co) verso la costante entrata in scena di qualcuno o “qual- 
cosa”. Il gameplay non potrebbe essere dei più semplici, ma 
con un tocco frenetico e altamente immersivo che deriva, 
oltre che dalle munizioni infinite e movenze di ricarica più ve- 
loci che mai, semplicemente con l'inserimento dei caricatori 
nella pistola o dei proiettili nello shotgun, dalla possibilità di 
affrontare le orde di aberrazioni anche prendendole a pugni. 
Già, proprio così, e non si tratta di un optional: spesso zombie 
e mostri ci arrivano addosso da distanze paragonabili, a gran- 
dissima velocità, motivo per cui 
sparargli inclinando l'arma sotto 
il mento o, ancora più sovente, 
prenderli a sganassoni diventa- 
no gesti di pura sopravvivenza, 
sempre più importanti via via 
che aumentiamo la difficoltà. 
Per come la vedo io, spero che 
il gradimento dei giocatori porti 
in qualche Modo all'amplia- 
mento di Propagation VR, anche perché dalle prime parole 
della recensione alle ultime che vi apprestate a leggere c'è 
caso l'abbiate già giocato e finito, tornando qui esterrefatti: 

la durata è di appena un'ora (almeno, a difficoltà hard, la 
seconda di quattro), dopo di che è quasi logico augurarsi una 
versione a pagamento anche solo ingrandita nel numero 

di scenari e nemici, una specie di Brookhaven Experiment 
portato al top in termini visivi e così movimentato da diven- 
tare quasi un immersivo “horror workout". Tanto è il sudore 
che verserete ai superiori livelli di difficoltà, rischiando (state 
davvero attenti) di rompere a colpi di controller gli oggetti al 
limite della vostra room scale; ancora più allettante, però, è 
l'idea che le capacità degli sviluppatori si riversino con i giusti 
soldini, da parte di publisher o anche esterni via Kickstarter, 
su un action adventure d'orrore in prima persona con mo- 
vimento libero e una vera scansione narrativa degli scenari. 
Considerati i miei gusti, incrocio fortemente le dita. 














Piattaforme: Oculus Rift. Rift S, HTC Vive, 
Valve Index, Windows Mixed Reality 
Controlli: Oculus Touch, Vive Controller, 
Index Controller, controller compatibili 
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problemi di The Walking Dead Onslaught sono essenzial- 
Î mente due: il pedigree dello sviluppatore e la data di uscita 

rispetto all'evoluzione della VR. Sulla prima questione, gli 
appassionati di realtà virtuale conoscono bene le capacità di 
Survios, non sempre costanti ma comunque dimostrate con 
l'esordio shooter di Raw Data, i “pattini a reazione” di Sprint 
Vector o anche col buon uso di celebri licenze, attraverso 
un valido titolo boxistico a cavallo tra arcade e simulazione, 
Creed: Rise of Glory, e l'avvincente benché breve avventura 
su Westworld. Certo è che, se confrontato con queste opere, 
l'ultimo arrivato ne esce con 
le ossa Malconce, martoriato 
quasi quanto i suoi zombie 
ciondolanti. Qui, però, entra 
in gioco l'altro fattore, quello 
del tempo, giusto perché The 
Walking Dead Onslaught rie- 
sce tranquillamente a reggere 
il confronto con i non morti 
dell'alba della VR, ad esempio 
con Arizona Sunshine, ma 
non quello col recente TWD: Saints & Sinners, survival che è 
magistralmente riuscito a portare il feeling della celebre saga, 
specie gli albi a fumetti, tra le immersive opportunità della 
realtà virtuale. IN termini di contenuti, se spiegati marginal- 
mente, sembrerebbero quasi due esperienze confrontabili: al 
di là della presenza in TWD:0 di alcuni dei protagonisti della 
principale serie TV, con riproduzioni di Rick, Daryl, Carol e 
Michonne, e di una comunità di sopravvissuti sullo sfondo, in 
entrambi i giochi abbiamo HUB in cui ampliare l'equipaggia- 
mento, missioni dedicate allo scavenging o allo sviluppo della 
































L'ottima realizzazione del nostro corpo in soggettiva cozza 
con la minore efficacia di ambientazioni e personaggi. 





CONSIDERATA LA LUNGHEZZA 
DELLO STORYMODE, | REQUISITI PER 
PROCEDERE NELLA TRAMA APPAINO 

COME UN ARTIFICIO MALCELATO 
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trama, divise in Modo netto nell'ultimo arrivato, accanto alla 
raccolta di materiali lungo le ambientazioni. Non c'è nulla di 
male nemmeno nella natura più semplicemente d'azione di 
Onslaught, senza armi che si deteriorano o altre caratteristiche 
maggiormente profonde di S&S: infilare coltelli nel cranio di 
zombie o sforacchiarli con armi sempre più modificate, tra 

gli aspetti di punta dell'armamentario, sono cose che proba- 
bilmente non mi stancheranno mai, meglio se al cospetto di 
morti viventi “romeriani” messi in scena da uno studio che, 
anche al minimo dell'impegno, riesce a garantire uno stan- 
dard tecnico mai disprezzabile (a 
parte qualche bug qua e là, non 
game-breaker). Pure il resto del 
gioco è parecchio diverso, senza 
alcuna infamia: le missioni di 
recupero materiali contemplano 
una serie di regole, da un'inaf- 
frontabile orda che ci sta sempre 
più alle calcagna a un certo 
tempo prima del recupero in 
furgone, o anche un Mix dei vari 
obiettivi, tenendo presente che lo scavenging porta all'am- 
pliamento della comunità (senza cittadini mostrati nell'HUB, 
peraltro), alla costruzione di strutture e, di conseguenza, a una 
serie di perk per Rick e compagnia, liberi di usare le cianfru- 
saglie anche per le Mod dei vari gingilli. II numero di nuovi 
cittadini comporta lo sblocco delle missioni della storia, dove il 
protagonista è Daryl (furbescamente, vista la notorietà acqui- 
sita da Norman Reedus in ambito videoludico), e qui iniziano 

i problemi: considerati i compiti sempre più scontati anche 
nello storymode, i “canaloni"” non troppo estesi degli scenari e, 
soprattutto, un'avventura centrale lunga dalle tre alle quattro 
ore al massimo, è facile intuire come i requisiti per procedere 
nella trama siano un trucco nemmeno troppo elegante per 
allungare il brodo. Metteteci anche la grafica non proprio al 
top, a parte alcuni zombie e il corpo dei nostri eroi, visibile in 
toto nell'immersione VR, e mMescolatela con l'errore di rendere 
coltello e armi corpo a corpo davvero troppo sgravanti rispetto 
a pistole e fucili, a parte forse le mitragliatrici. Il risultato è un 
titolo meno brutto di quanto abbiate sentito in giro, ma che 
rappresenta uno scivolone non da poco nel cammino di un 
talentuoso sviluppatore. 











Piattaforme: Oculus Rift. Rift S, HTC Vive, 
Valve Index, Windows Mixed Reality 
Controlli: Oculus Touch, Vive Controller, 
Index Controller, controller compatibili 
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COSI’ 


PARLO’ SABAKU 








A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 


youtube.com/user/snmpoggi 


CRONACA DI UN DISASTRO 
COMUNICATIVO 
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ualche tempo fa è stato confer- 
mato il 10 novembre come data 
‘uscita di Xbox Serie X e Serie S, 

due home console con prezzi e per- 
formance decisamente intriganti e un 
ancor più interessante intento di diversi- 
ficare la propria offerta, per far contenti 
ogni tipo e tipologia di acquirente. Dopo 
questo primo passo di Microsoft sono 
quindi velocemente arrivate le novità 
sulla macchina Sony, tese a dimostrare 
con grande spettacolarità di non voler 
“rimanere indietro"... Nel trambusto 
dell'entusiasmo, tuttavia, le presentazio- 
nihanno anche causato caos comu- 
nicativi tralasciando ancora una volta 
informazioni cruciali, a malapena accen- 
nate negli eventi centrali e approfondite 
(solo in parte) in comunicazioni testuali 
e secondarie. Il problema, appunto, non 
è l'assenza di informazioni in sé, ma la 
politica di marketing che ha portato a 
questa carenza comunicativa, addirittu- 
ra fallace in alcuni singoli casi. 
Quando si è molto giovani, si ha la 
tendenza a immaginare il futuro, il 
destino di ciò che si ama come eterno, 
immutabile, destinato a successo e 
felicità imperitura. Se il me stesso di 20 
anni fa ricevesse una visita dall'attuale 
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HAS NO LIMITS 





sembrava ancora tutto un po' gioco- 

so e sperimentale, oggi siamo ancora 
circondati da timori e “piccole bugie”. 
L'unica Motivazione sembra essere la 
speranza di mantenere il pubblico con- 
centrato sull'occhio di un ciclone che, 
fuori dal riflettore, sta generando non 
poco trambusto. Il tentativo di damage 
control causandone molto di più si è 
visto, per esempio, nel disastro della pre- 
sentazione di Halo Infinite e successive 
ritrattazioni. 

Le cose sono davvero migliorate e peg- 
giorate in un sol colpo: come non citare 
i passati e “fantastici” trailer bullshot di 
Killzone 2 o di Alien Colonial Marines? Si 
stava meglio quando si stava peggio? 
Pare di no. Il cambio radicale di atteg- 
giamento delle major a cui stiamo as- 
sistendo è dovuto alla combinazione di 





IL TENTATIVO DI DAMAGE CONTROL CAUSANDONE 
MOLTO DI PIUSI E VISTO, PER ESEMPIO, NEL 
DISASTRO DELLA PRESENTAZIONE DI HALO INFINITE 
DA PARTE DI MICROSOFT 


Mme, non penso riuscirebbe a credere al 
racconto su questo 2020, in particolare 
sull'incredibile gestione della campa- 
gna pubblicitaria e di marketing delle 
console next-gen. 

L'ho ripetuto moltissime volte: il Mondo 
videoludico è cambiato, e molto. Non 
credo, tuttavia, di poter stabilire in senso 
assoluto se le cose siano migliorate o 
peggiorate, per ragioni che esporrò 
cercando di razionalizzare ulteriormente 
i miei stessi pensieri. Ricordo ancora con 
chiarezza le presentazioni e la campa- 
gna scoppiettante di PlayStation 4, ma 
anche e soprattutto il martellamento 
che noi videogiocatori (allora giovani, 
almeno quelli della mia generazione) 
abbiamo subito per il lancio di PSS... 

Chi può dimenticare la console argen- 
tata e quel terrificante controller “a 
banana"? Questa memoria tormenta 
ancora molte mie riflessioni: se all'epoca 








SONY HA CAUSATO CAOS COMUNICATIVI 
TRALASCIANDO ANCORA UNA VOLTA INFORMAZIONI 
CRUCIALI, APPROFONDITE SOLO IN PARTE IN 
COMUNICAZIONI TESTUALI E SECONDARIE 
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due fattori: l'aumento degli investimenti 
sulle produzioni hardware/software (e di 
conseguenza il sempre maggiore peso 
dei rischi speculativi che ne derivano) 

e un pubblico tanto più consapevole, 
maturo ed esigente quanto capriccioso, 
egocentrico e più rumoroso rispetto 

al passato. Come sempre, il rischio è di 
sfociare da un eccesso all'altro, passare 
da sfacciatissime pubblicità ingannevoli 
a una campagna marketing semplice- 
mente terrorizzata dal pubblico, dalle 
sue reazioni di critica non costruttiva, 
backlash e boicottaggio. 

Nonostante l'high ground per il piazza- 
mento del proprio hardware, a differen- 
za di Microsoft che punta prevalente- 
mente ai servizi, Sony si sta muovendo 
con i piedi di piombo nel presentare la 
sua nuova console , al punto da causare 
un tono comunicativo confusionario, 
impreciso se non addirittura nocivo, sia 
per gli utenti che per se stessa. Viviamo 
Un periodo di brutale transizione per 

le pubbliche relazioni, che dovranno 
rapidamente adattarsi al nuovo peso 
specifico delle comunità e alla loro 
sempre maggiore possibilità di carpire e 
rispondere immediatamente a ciò che 
viene loro offerto. Va anche considerato 
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che il 2020 non è stato un anno positivo 
praticamente per nessuno (probabil- 
mente nel settore VG fanno eccezione 

i download digitali e il gaming online, 
ndMario); il 2020 non è l'anno dei palchi 
con musiche, ospiti illustri o migliaia di 
spettatori dal vivo; al contrario è quello 
degli eventi web, degli sviluppatori 

che parlano dal salotto di casa e degli 
annunci sussurrati in punta di piedi. 

Si respira un clima di confusione e 
incertezza, che viene inevitabilmente 
assorbito dai consumatori, che però lo 
trasformano in scetticismo e mancanza 
di fiducia. 

La gestione del cross-gen è uno degli 
argomenti più nebulosi, tanto per le 
opzioni hardware relative alla retrocom- 
patibilità, quanto — e soprattutto — per 
come saranno gestiti gli upgrade dei 
giochi a cavallo tra le due generazio- 

ni. Cyberpunk 2077, Control Ultimate 
Edition, Call of Duty Black Ops Cold War 
e lo Spider-Man di Insomniac sono solo 
alcuni degli esempi in cui ogni studio 
ha scelto la propria strada; personal- 
mente condanno con tutto il cuore 
questo atteggiamento e penso che 
servirebbe davvero una comune linea di 
condotta, valida per tutti almeno nello 
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IL RISCHIO È DI SFOCIARE DA UN ECCESSO 
ALL'ALTRO, DA SFACCIATE PUBBLICITA 
INGANNEVOLI A CAMPAGNE MARKETING 
SEMPLICEMENTE TERRORIZZATE DAL PUBBLICO, 
DALLE REAZIONI DI CRITICA NON COSTRUTTIVA, 
BACKLASH E BOICOTTAGGIO 


stesso ambiente hardware: sacrificare 
un minimo della libertà aziendale per la 
trasparenza con il pubblico. 

Il problema è che, per i motivi già detti, 
nessuno ha reale desiderio di prendere 
iniziative e si stagna all'interno di una 
palude minata, con il risultato che alla 
fine della giornata si torna tutti a casa 
insoddisfatti e con i piedi bagnati. 

Per quel che mi riguarda, volendo espri- 
mere un'opinione puramente egoistica 
e personale, rientro tra coloro che avreb- 
bero preferito un rinvio delle console al 
prossimo anno. Le finanze di persone 

e famiglie sono quelle che sono, senza 
considerare che già prima della pande- 
mia, la distribuzione di console mid-gen 
ha in buona parte stemperato il bisogno 
impellente del passaggio generazionale; 
vista, poi, la tiratura limitata delle copie 
PS5 al lancio, mi 
sembra evidente che 
anche la produzione 
a livello puramente 
industriale ha risenti- 
to della situazione. E 
Non poco. ll continuo, 
frettoloso rimangiarsi 
o ritrattare infor- 
mazioni da parte di 
Sony — mi riferisco in 
particolare a compa- 
tibilità dei salvataggi 
fra titoli cross-gen, 
retrocompatibilità 
emulata o con boost 
di performance, 

















esclusive e così via — è qualcosa che 
nella “nona generazione” non avrei mai 
voluto vedere; anche solo il pensiero di 
scorgere Demon's Souls Remake pre- 
notabile (si può fare dal sito, ma non da 
PSN) senza esplicita chiarezza sul come 
farlo, ora, per chi ha acquistato la PS5 
only-digital, è una cosa davvero brutta. 
Bruttissima. 

Considerato il tenore di queste pagine, 
nel solco dell'analisi e non del sempli- 
ce rant, voglio comunque concludere 
con un pensiero positivo. La situazione 
non è decisamente piacevole e la sua 
gestione a livello comunicativo con il 
pubblico oscilla tra il goffo e il pessi- 
mo: le informazioni caratterizzate da 
maggiore chiarezza, in questi ultimi 
mesi, sono sempre stati i leak... E non 
penso ci sia molto altro da dire. Eppure, 
questa nuova generazione videoludica 
(che comprende, ovviamente, anche 

le nuove, più performanti e meno 
costose GPU RTX) ha tutto il potenziale 
per mostrarci esperienze videoludiche 
nuove, innovative, fresche. Forse non lo 
farà nei primi mesi, forse nemmeno nei 
primissimi anni, ma confido in un'evolu- 
zione del mercato verso le nuove forme 
di comunicazione con il pubblico. Spero, 
insomma, che la rinnovata potenza e 

le feature Messe a disposizione degli 
sviluppatori portino a qualcosa di buo- 
no. È che non sia solo per l'ennesimo 
capolavoro, ancora più mirabile sotto la 
lente della nostalgia, rimesso a nuovo 
da epoche passate... JJ 
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TGM INCONTRA 





A cura di Claudio Magistrelli 


QUANDO IL RALLY 
DIVENTA ARTE 


| CéSa centrano le pecore sarde, il deserto del Gobi 
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ietro Funselektor. 
= 





C sono bastate due curve per 
innamorarci di art of rally, come 
evidente dalla recensione che 
avete trovato nelle pagine precedenti, 
e due battute per veder sorgere la 
stessa infatuazione per Dune Casu, 

il giovane sviluppatore indie con già 
due successi alle spalle che ci ha 
raccontato della sua passione per il 
rally, delle sue origini italiane e del suo 
invidiabile stile di vita votato alla pace 
interiore. 

















TGM: Ciao Dune, piacere di conoscerti! 
Vuoi presentarti ai nostri lettori? 
DUNE CASU: Ciao! Sono il tizio dietro 
Funselektor, piccolo studio indie cana- 
dese che può contare su collaboratori 
sparsi tra Australia, Nuova Zelanda, 
America ed Europa. 


TGM: Hai un nome molto molto parti- 
colare (anche il nick, ma non divaghia- 
mo), da dove viene? 

DUNE CASU: Da una città cinese, 
Dunhuang, nel deserto del Gobi, dove i 
miei si sono conosciuti. 


TGM: Quando hai iniziato a lavorare 
su art of rally? Perché hai deciso di 
realizzare un gioco di rally? (E perché 
l'iniziale minuscola?!) 

DUNE CASU: Ho sempre saputo di 
volerne fare uno. Ho iniziato a lavorarci 





nel 2015, subito dopo aver finito Abso- 
lute Drift: nel finale il gioco ti annuncia 
che sei pronto a cimentarti con l'arte 
del rally. Mi sono messo pressione da 
solo, Insomma. Ah, la minuscola: colpa 
del mio mignolo mancante. No, scher- 
zo! Volevo che lo stile dell'interfaccia 
fosse più minimale rispetto al gioco 
precedente dove era tutto maiuscolo, 
così, per cambiare un po. 


TGM: Hai preso ispirazione da altri 
giochi di rally? 

DUNE CASU: Quando ero ragazzino ho 
giocato un sacco prima ai titoli di Colin 
McRae su PC e alla serie Dirt poi. 


TGM: Come fai a saperne tanto di rally 
pur essendo così giovane? 

DUNE CASU: All'inizio non ne sapevo 
più di tanto, ma volevo realizzare un 
gioco che si avvertisse autentico, così 
ho fatto ricerche, ho frequentato una 
scuola di rally e ho ovviamente giocato 
parecchio. Allo stesso tempo, però, il 
mio gioco è ambientato in un universo 
in cui il Gruppo Bnonè mai sparito e 

il Gruppo S è andato alla grande, il che 
in un certo senso mi ha garantito un 
sacco di libertà creativa. 

Buona parte del lore del gioco è 
un'intersezione tra i fatti storici e il mio 
spesso bizzarro senso dell'umorismo 
(definizione della mia ragazza). 





HO INIZIATO A LAVORARCI NEL 2015, SUBITO 
DOPO ABSOLUTE DRIFT: NEL FINALE IL GIOCO TI 
ANNUNCIA CHE SEI PRONTO A CIMENTARTI CON 

L'ARTE DEL RALLY 





96 The Games Machine Novrembre 2020 





TGM: Come hai fatto a creare un gioco 
di corsa quasi da solo? Voglio dire, 
anche solo rendere le differenze tra le 
auto è complicatissimo?. Le hai guidate 
tutte?! 

DUNE CASU: Mi ci sono voluti 5 anni. Ho 
preso il Modello di guida del mio titolo 
precedente e l'ho rifinito per adattarsi al 
rally; questo, tuttavia, è stato un lavoro 
costante durato l'intero processo di 
sviluppo. Ovviamente era impossibile 
provare dal vivo ogni auto, così abbiamo 
bilanciato potenza e peso per ogni clas- 
se, per renderle progressivamente più 
veloci, ma ogni auto nella stessa classe 
ha le stesse caratteristiche. Poi per cia- 
scuna cambia il passo e il grado di sterzo, 
dettagli che influiscono sul feeling e sulla 
stabilità in curva. 











TGM: Cosa avresti fatto di diverso con 
un budget più corposo? 

DUNE CASU: Ho realizzato buona parte 
del gioco da solo, pagando collaboratori 
per grafica, sfx e Musica. A ridosso del 
lancio ho assunto un team che mi ha 
aiutato a completare effettivamente il 
gioco oltre che a darmi una mano nella 
programmazione. Se avessi avuto più 
soldi a disposizione probabilmente mi 
sarei fatto affiancare molto prima da 
questi ragazzi. 


TGM! So che c'è un po' di Sardegna nel 
tuo gioco, ma anche dentro di te. 
DUNE CASU: Sì, la Sardegna è il luogo 
d'origine di mio padre, ci sono stato 
spesso a trovare i parenti e a Mangiare 
la pasta della mia nonna. La Sardegna, 
poi, ha anche una grande tradizione di 
rally e ospita il WRC tra i suoi panorami 
mozzafiato. Abbiamo provato a darne 
una nostra interpretazione tra rovine di 





Per sviluppare il modello di guida delle auto, Dune ha 
preso lezioni di rally. Quando si dice la dedizione. 








OSSERVARE PANORAMI NATURALI SEMPRE DIVERSI 
E BELLISSIMI, ANDANDO A ZONZO COL MIO 
CARAVAN, MI HA ISPIRATO E MANTENUTO 
LA MIA MENTE LIBERA 


er 


Ò 


Buona parte del coding di art of rally è frutto del lavoro del singolo 
autore, che si è avvalso di collaboratori solo per sfx, grafica e musiche. 


nuraghi, castelli costieri e piccoli villag- 
gio. Oltre a un sacco di pecore! 


TGM: La colonna sonora è un pezzo im- 
portante del gioco, come vi siete coordi- 
nati tu e Slava Korystov, l'autore? 

DUNE CASU: Stavo guardando un video 
di derapate a Hakone Turnpike in Giap- 
pone e la musica in sottofondo descrive- 
va alla perfezione l'emozione di guidare. 
Era quello il tipo di feeling che volevo 
nella OST del mio gioco. Così ho con- 
tattato Slava e per fortuna lui si è detto 
interessato a lavorare con me. Abbiamo 
sperimentato un po' fino a trovare uno 
stile Synthwave di cui eravamo soddisfat- 
ti. a gruppi di 10-15 per ogni stile, do che 
il mio feedback è servito per Muoverci 
verso la direzione che avevo in mente. 
Lui è stato molto paziente, ma entrambi 
siamo molto soddisfatti del risultato. 


TGM: In che modo Absolute Drift ti ha 
aiutato nella realizzazione di art of rally? 
DUNE CASU: Mi ha aiutato nel senso 
che avevo la consapevolezza di saper 
fare un gioco di guida. Ma grossomodo 





l'aiuto è finita lì, ho dovuto imparare 
quasi tutto da zero, dai tracciati al design 
dell'ambiente. 


TGM: Ho letto sul press kit che durante 
la lavorazione di art of rally hai vissuto in 
un caravan in giro per il Canada: come 
ha influito sul tuo lavoro? 

DUNE CASU: Osservare panorami natu- 
rali sempre diversi e bellissimi mi ha ispi- 





rato e ha mantenuto la mia mente libera. 
Ho fatto anche dei viaggi tra parchi na- 
turali e aree selvagge di USA e Messico. 
Poter passeggiare in luoghi così sereni 
ha reso il lavoro molto più rilassante. 


TGM: Tu sei uno dei pochi autori indie 
che ha trovato un suo stile. | tuoi sono 
giochi in cui un approccio zen viene 
applicato a un compito di base com- 
plicatissimo. Ti è venuto naturale, o è 
qualcosa a cui sei arrivato? 

DUNE CASU: Dal mio punto di vista un 
approccio rilassato è il solo modo per fare 
qualcosa di difficile. Faccio solo ciò che 
Mi piace, amo le sfide, ma devono essere 
divertenti: per fortuna là fuori c'è un pub- 
blico a cui piacciono le stesse cose! 


TGM: Dopo due giochi di successo pen- 
si che la tua vita cambierà? 

DUNE CASU: Credo che la situazione mi 
consentirà di continuare a fare giochi, 

e di farli a un ritmo più veloce che in 
passato, ma oltre a questo non vedo l'ora 
di tornare nel mio caravan, perciò spero 
le cose non cambino più di tanto. È bello 
avere la Mente sgombra. 


TGM: Stai già pensando al tuo prossimo 
gioco? Sarà un gioco di corse o qualco- 

sa di diverso? 

DUNE CASU: Potrebbe esserci un indizio 
alla fine di art of rally, ma dovrai aspetta- 

re per vedere a cosa conduce! JJ 


art of rally è ambientato in un universo fittizio, frutto della passione 





di Dune per il rally e del suo senso dell'umorismo. 
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EDICOLA A INIZIO DICEMBRE! 
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CYBERPUNK 2077 


Il momento è giunto: decine e decine di 
ore immersi nella sci-fi cibernetica di CD 


Projekt. Night City, stiamo arrivando! 


RO TRA CUI: (PW N 


YAKUZA LIKE A DRAGON 
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« Sphere Lighting 2.0 
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Be The Game Changer 


Fatti trasportare sul campo di battaglia dai monitor UltraGear di LG. 

Il gioco è iniziato! Corri verso la vittoria con UltraGear 27GN950, 
grazie alla straordinaria qualità dello schermo Ultra HD 4K con 
pannello Nano IPS 1ms (GtG) vivrai un'esperienza di gioco eccezionale. 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.cloud/ newspaperg © 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.cloud_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


